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Seid ihr bereit für 4K-Gaming? 


Alle Welt (inklusive uns) redet über die Neuigkeiten der E3 2016 — doch eine weitere News 
machte im Juni die Runde: Sony bestätigte offiziell die Entwicklung der Playstation 4 Neo. 


Die Gerüchte gab es schon länger und auch die gehandelten Namen waren 
vielfältig: Playstation 4K, Playstation 4.5, Playstation Scorpio. Seit Anfang 
Juni wissen wir nun, dass etwas an den Gerüchten dran ist, und bekamen 
auch gleich den Namen präsentiert: Playstation 4 Neo. Die soll sogar noch 
2016 erscheinen, kompatibel mit allen „normalen“ PS4s sein, den Lebens- 
zyklus der Konsolengeneration nicht verringern und vor allem für jene inter- 
essant sein, die einen AK-Fernseher zu Hause stehen haben. Auch in Sachen 
VR soll es keine Zweiklassen-Gesellschaft geben: Die virtuellen Realitäten 
sollen mit einer aktuellen PS4 genauso gut wie mit einer Neo-Konsole funk- 
tionieren. Laut Sony-Präsident Andrew House sollen allerdings die Entwickler 
dazu angehalten werden, die technischen Möglichkeiten der neuen PS4- 
Variante — sprich: 4K-Auflösung — auch auszunutzen. Wie die technischen 


Spezifikationen nun genau aussehen und wann die Neo in den Läden steht? 
Das wissen wir wahrscheinlich spätestens zur TGS im September. 

Bis dahin kümmern wir uns lieber weiterhin um die passenden Spiele zur 
Konsole — und davon haben wir jede Menge im Heft: God of War, Horizon: 
Zero Dawn, The Last Guardian oder Gran Turismo Sport zum Beispiel. Lang- 
weilig wird uns so schnell also nicht, ob nun mit oder ohne 4K. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendáren play^-Humor. 


Dead Rising 4 


To do today: Tote tóten! So, das waren 
jetzt ausreichend alberne Alliterationen. 


ACTION | Was bei Pegida für dif- 
ferenziertes Denken gilt, gilt bei 
deutschen Videospielern für die 
drei Vorganger von Dead Rising 4: 
Gibt's nicht! Und Playstation-Spie- 
lern gelingt es sogar noch leichter, 
die Existenz der hierzulande durch 
die Bank indizierten Zombie-Met- 


zelspiele zu leugnen, denn ledig- 
lich Teil zwei ist auch auf einer So- 
ny-Konsole zu haben. So, bevor wir 
uns hier der Bewerbung indizierter 
Titel schuldig machen, sei an die- 
ser Stelle klargestellt: Die ersten 
drei Teile sind total báh und bóse! 
Pfui! Nicht spielen! 
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,Polizeigewalt: In der Ausübung seiner Tätigkeit als professioneller Untoten- 
Umleger greift Frank auch mal zu Hilfsmitteln wie Autos oder Mech-Anzügen. 


(Zer-)Fleischeslust 

Teil 4, der auf der Xbox-Pressekon- 
ferenz angekündigt wurde, hat die 
Indizierung noch vor sich und wir 
konnten ihn auf der E3 anspielen. 
Die brutalen Zombie-Schnetzelor- 
gien, die wir in den Vorgangern zu- 
tiefst ablehnen, scheinen im vierten 
Teil viel Spaß zu machen. Mit aller- 
lei völlig durchgeknallten Waffen 
ausgestattet, schlüpfen wir erneut 
in die Haut von Serien-Protagonist 
Frank West und bringen den Unto- 
ten im US-amerikanischen Städt- 
chen Willamette — dem Handlungs- 
ort des ersten Teils — jede Menge 
Unfrieden. Grafisch ist das wieder 
einmal glatter Durchschnitt, dafür 
ist es beeindruckend, wie viele Geg- 
ner auf einmal in den Levels dar- 
gestellt werden können. Viel mehr 
Spaß als der dürftigen Handlung 
zu folgen, macht es erneut, abseits 
jedes Story-Korsetts für Chaos zu 
sorgen. Wieder mit an Bord: Franks 
bewährte Kamera, mit der er seine 
Eskapaden sowie die schönsten 
Erinnerungen an die Zombieapo- 
kalypse im digitalen Fotoalbum 


festhalten kann. Warum wir das hier 
alles schreiben? Weil nach der Xbox- 
PK herauskam, dass die Microsoft- 
Exklusivität zeitlich begrenzt ist. Es 
scheint also so, als dürften auch 
Sony-Jünger in Teil 4 auf Zombie- 
Jagd gehen - also, zumindest theo- 
retisch. Denn wahrscheinlich gibt es 
Dead Rising 4 in ein paar Monaten 
für uns offiziell eh nicht mehr. LS 


Meinung 
„Brutales Gore-Fest, das 
sich nicht ernst nimmt“ 
Lukas Schmid Beistreudig 


Dead Rising 4 erzählt keine herzzerreißen- 
de Geschichte und bietet keine komplexen 
Gameplay-Mechaniken: Stattdessen bie- 
tet es ultrabrutale, anspruchslose Zombie- 
Zerstückelungs-Action, nicht mehr und 
nicht weniger. Dessen ist sich der Titel 
auch bewusst und er geht voll in seiner 
Rolle als Hirnaus-Schlachtplatte auf. Gut 
so! Die Steuerung ist zudem prazise, der 
Demo-Level, in dem ich mich austoben 
konnte, ist sehr weitläufig unf interessant 
gestaltet und die schiere Menge an Unto- 
ten, die über einen hereinbricht, lässt so 
manchen Horrorfilm vor Neid erblassen. 
Leider wird der Erwachsenen-Spaß aber 
wohl nicht in Deutschland erscheinen. 


So 


Glorious Master-Dörre 

Da tut er immer so, als könne er mit der 
PC-Spielerschaft nicht allzu viel anfangen 
und dann entpuppt er sich doch als unser 
Magazin unterwandernde PC-Schlampe: 
Chris gab beim Test zu Hitman: Episode 2 
anstatt des PS-Store-Preises jenen der 
Steam-Version an. Jetzt hockt er gerade in 
der Ecke und heult, dass man Ego-Shooter 
mit einem Gamepad nicht spielen kann. 


Damn those stupid Typos! 

Als hippes Magazin für Jugendkultur und 
anderes krasses Zeug, das die jungen 
Menschen interessiert, versuchen wir 
natürlich auch, unseren Lesern oberaf- 
fentittengeilen Amerika-Slang näher zu 
bringen. Redakteur Matthias Dammes 
heißt deswegen ab sofort Damnes — siehe 
The Witcher 3: Blood and Wine-Vorschau. 
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© Bloodstained 


Kickstarter-Projekt mit Potenzial. 


ACTION-ADVENTURE | Nachdem Konami beschlossen hat, sich mehr oder 
weniger vom Spielemarkt abzuwenden und sich zukünftig auf die Produktion 
von Dreck zu konzentrieren, obliegt es nun anderen Entwicklern, die großen 
Marken des Studios durch geistige Fortsetzungen am Leben zu erhalten. Das 
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unter Leitung von 
Castlevania-Vater 
Koji Igarashi ins 
Leben gerufene 
Kickstarter-Projekt 
Bloodstained: Ritu- 
al of the Night war 
auf Microsofts E3- 
Stand nun das ers- 
te Mal spielbar und 
scheint die hohen 
Erwartungen der 
Castlevania-Fans zu 


erfüllen; die recht schóne Grafik, die 
präzise Steuerung und die verwinkel- 
te Spielwelt lassen auf ein würdiges 
Abenteuer hoffen. Schneid' dir da- 
von mal eine Scheibe ab, Mighty No. 
9! Auch wenn sie auf der Messe nicht 
gezeigt wurde, ist die Playstation- 
4-Fassung des Spiels nach wie vor 
fest eingeplant. Übrigens: All jene, 
die das Projekt auf Kickstarter unter- 
stützt haben, kónnen die E3-Demo 
seit dem 13. Juni herunterladen und 
selbst ausprobieren, sofern sie 60 
Dollar investiert hatten. Bloodstained 
steckt uns in die Haut der jungen 
Heldin Miriam, welche sich aufgrund 
eines Fluches in einen Kristall zu 
verwandeln droht und nun in einem 
verwunschenen Schloss nach einem 
Ausweg aus ihrer misslichen Lage 
sucht. Der Release des Spiels ist der- 
zeit für Márz 2017 angesetzt. LS 
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Gwent: [he Witcher Card Game 


Karten auf den Tisch — zumindest bald! 


STRATEGIE | Mit Blood and Wine ist das Ka- wickler den Decks und auch dem Spielfeld 
pitel The Witcher eigentlich abgeschlossen eine optische Runderneuerung spendiert. 
— eigentlich. Nun kündigte CD Projekt näm- Іт September soll eine Beta-Phase star- 
lich die Stand-alone-Variante von Gwent an. ten, bevor Gwent zu einem späteren Zeit- 
Das Spielprinzip und die bekannten Karten punkt als Free2Play-Spiel erscheint. Zur 
aus The Witcher 3 sollen zum Großteil unan- Finanzierung des Projekts sind Ingame- 
getastet bleiben. Allerdings haben die Ent- Käufe bereits bestätigt. MD 


SPRACHAUSGABE 


„Scheiße, ich seh ja wirklich aus wie ein Hipster.“ 


Video-Olli als Reaktion auf dieses Foto. Wir fragen uns, wer den Jungen anzieht. 


ATED 


Die nächsten Sony-PlayStation-Hits wie God of War und Horizon stehen 

schon vor der Tür, doch natürlich ist auch Uncharted 4 nach wie vor ein heißes 

Thema. Damit ihr auch mitreden könnt, verlosen wir in Zusammenarbeit mit 

Sony PlayStation ein dickes Paket zu Nathan Drakes Abenteuer-Meisterwerk. | 

Was ihr dafür machen müsst? Ganz einfach dizi VE ДАШ beantworten! 
i 


HAUPTPREIS: Eine Libertalia Collector's Edition 
von Uncharted 4 inkl. cooler Nathan-Figur 


UNCHARTED 


A. hal ce 


2. PREIS: Ein dickes Uncharted-Fan-Paket, 
bestehend aus: Baseball-Cap, T-Shirt (Gr. L), 
zwei Aufnähern und einem Nathan-Sackboy- 
Schlüsselanhänger 


3. UND 4. PREIS: Jeweils ein Nathan-Sackboy- 
Anhänger aus obigem Fan-Paket 


27 — 
H P RACE: Wie heißt Nathan Drakes a) Dore 
Freundin und spätere Frau Elena ` b) Fisher 
mit Mädchennamen? с) Lohmüler 


Sendet eure Antwort an: gewinnspiel@pcgames.de mit dem Betreff „Uncharted play4“. Einsendeschluss ist 
der 1. August 2016. Teilnahmeberechtigt sind alle Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der 
COMPUTEC MEDIA GmbH. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Die beste Zeit NIPPON 


im GamerJahr INDEX 
Hach ja, diese eine Woche im Jahr zur E3 ist ein- DB8:2U0I5 


fach immer wieder eine tolle Zeit voller Spannung, 


Vorfreude, Hóhen und Tiefen. Dieses Jahr konnte Resident Evil 7 5.30 

ich mich ап den vielen Präsentationen, Gameplay- The Last Guardian S.34 

Videos, Interviews und Trailern zu den Unmengen an Death Stranding 5.41 

vielversprechenden Games gar nicht sattsehen. Auf die а E 

Gefahr hin, wie eine kaputte Schallplatte zu klingen: Fans von japanischen Gran Turismo Sport S.44 

Spielen — und JRPGs insbesondere — steht ein richtig starkes Jahr ins PES 2017 5.49 

Haus! Als ich die vielen Titel wahrend der Messe gesehen habe, die ich 1 Am Setsuna 5.59 

am liebsten sofort zocken möchte, habe ich mir direkt wieder die Einfüh- Ge SE 0 

ў 2 б К ingdom Hearts S. 60 

rung der 3-Tage-Arbeitswoche gewünscht. Wo sonst soll ich so viel Frei- Mighty No. 9 S. 80 

zeit dafür hernehmen? Persona 5 macht nach wie vor einen exzellenten Atelier Sophie $.82 
Eindruck, Kingdom Hearts HD 2.8 spielt sich super, von Final Fantasy XV Fairy Fencer F: Advent Dark Force S. 84 y 


werden immer mehr Aspekte enthüllt, die mir zusagen und The Last Guar- 

dian kommt schon im Oktober! Aber auch auf / Am Setsuna, Dragon Quest Builders, das neue Star Ocean, Gra- 
vity Rush 2 und World of Final Fantasy bin ich echt scharf. Zu den größten Überraschungen aus Nippon zählen 
derweil Resident Evil 7 und Death Stranding, das bereits im Ankündigungstrailer diesen unvergleichlichen Grad 
an positivem Wahnsinn ausstrahlt, den man von Hideo Kojima kennt. Schwer beeindruckt hat mich auf dieser 
E3 zudem Zelda: Breath of the Wild. Nintendo nimmt das Genre der Open-World-Abenteuer her und verpasst 
ihm diesen typischen Nintendo-spin mit vielen interessanten Ideen. Haben will! Jetzt! Und natürlich haben mich 
auch diverse Games der westlichen Entwickler richtig angemacht, vor allem Deus Ex: Mankind Divided, God of 
War, For Honor (yay, Samurai!), Mass Effect: Andromeda (auch wenn dazu leider enttáuschend wenig gezeigt 
wurde) und Horizon: Zero Dawn. Wie steht's denn bei euch? Was waren eure Highlights der diesjáhrigen E3? Und 
wie fandet ihr Sonys Auftritt diesmal? 


Viel Spaß beim Schmókern wünscht euch euer Vil 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


f 


facebook.de/vikinjapan 
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ROLLENSPIEL I Auf der Mega-Messe in 
Los Angeles war Persona 5 zwar leider nicht 
spielbar, doch zumindest wurde es erst- 
mals den westlichen Medien präsentiert 
und Atlus veróffentlichte den ersten Trailer 
mit englischer Sprachausgabe. Die daraus 
resultierenden frischen Infos zum Rollen- 
spiel will ich euch da natürlich nicht vor- 
enthalten. Zuallererst die wohl wichtigste 
Ankündigung: Persona 5 erscheint in den 
USA am 14. Februar 2017 für PS4 und PS3 
und zwar mit englischer Vertonung und 
englischen Texten. Nach aktuellem Stand 
soll die japanische Tonspur nicht enthal- 
ten sein, auf Drángen der Fans verkündete 
der Atlus-USA-PR-Mann John Hardin auf 
Twitter, dass er bei den Machern einen DLC 
für die japanische Tonspur anregt, die Aus- 
sichten dafür aber gering sind. Egal ob eine 
oder zwei Tonspuren, die gezeigten Game- 


Persona 5 auf der ЕЗ 


Die Phantomdiebe der Herzen schlagen im Februar in den USA zu. 


playszenen und prásentierten Aspekte des 
Spiels haben jedenfalls einen klasse Ein- 
druck hinterlassen. 

Im fünften Teil der Persona-Reihe 
übernehmen wir eine Bande aus Phan- 
tomdieben, die die verrotteten Herzen von 
schlechten Menschen stehlen. Dazu tau- 
chen sie in die Herzen dieser Menschen 
ein, wodurch sie in eine mysterióse Welt 
voller Schatten gelangen und dort die ver- 
steckten Begierden in Form von Schátzen 
stehlen müssen. Diese als „Palace“ be- 
nannte Dimension ist das Aquivalent zum 
Turm aus Persona 3 oder der TV-Welt aus 
Persona 4 und bietet als Settings unter an- 
derem ein altes Schloss, ein Kunstmuseum 
sowie eine Pyramide. Anders als in den 
Vorgángern sollen diese Dungeons nun 
mehr Abwechslung bereithalten, weshalb 
dort unter anderem auch Rátsel-Elemente 
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vorkommen. Fans der Shin Megami Tensei- 
Hauptreihe oder von Persona 1 & 2 wer- 
den sich zudem freuen zu hören, dass die 
Dämonen-Verhandlungen ihre Rückkehr 
feiern. Unter bestimmten Umständen 
kann man Dämonen überzeugen, der 
Heldenparty etwas zu geben oder sich 
ihr sogar als Persona anzuschließen. 
Die Kämpfe funktionieren ansonsten bis 
auf einen flüssigeren Ablauf und kleine 
Anpassungen immer noch wie in den 
Vorgängern. Ebenfalls nach bekannt 
gutem Schema läuft es in Persona 5 in 
der realen Welt ab, wo der Protagonist 
zur Schule geht, Fragen der Lehrer 
beantwortet, Freizeit-Aktivitäten nach- 
geht, in Nebenjobs Geld verdient oder 
mit seinen Freunden abhängt. Ob und 
wann Persona 5 bei uns in Europa er- 
scheint, steht immer noch aus. 
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Dragon Quest Builders kommt zu uns! 


Ab Oktober kónnen PS4- und Vita-Besitzer in Europa beim Wiederaufbau helfen. 
= AER | 


SIMULATION/ROLLENSPIEL I Bose 
Zungen könnten behaupten, bei Dragon 
Quest Builders handele es sich um eine 
ziemlich dreiste Minecraft-Kopie. Damit 
hätten diese bösen Zungen allerdings 
auch gar nicht so unrecht, denn schon 
ein kurzer Blick auf das Spielgeschehen 
offenbart sofort die eklatanten Ähnlich- 
keiten zu Mojangs blockigem Mega- 
Seller. Ebenso wie in Minecraft könnt ihr 
in Builders mit eurer Spielfigur quadra- 
tische Blöcke aus der Welt schlagen und 
mit diesen dann Gebäude errichten oder 
Gegenstände herstellen. Zu dem bereits 
aus Minecraft bekannten kreativen 
„Erkunde und verforme die Welt nach 
deinem Gusto“-Ansatz kommt in Buil- 


ders aber auch ein ordentlicher Schuss 
an Rollenspiel-Elementen, wie man sie 
aus anderen Dragon Quest-Titeln kennt. 
Angesiedelt ist der Sim-Ableger in Alef- 
gard, der gleichen Welt wie das allerers- 
te Dragon Quest für das NES. Die Welt 
wurde zu großen Teilen vom dunklen 
Drachenfürsten zerstört und ihr macht 
euch mit eurem Helden daran, die Dör- 
fer und Städte der armen NPCs wieder 
aufzubauen. So baut ihr unter anderem 
Tavernen, die Gebäude für Waffenhänd- 
ler oder gar ganze Schlösser — und na- 
türlich könnt ihr diese Einrichtungen 
dann auch selbst nutzen, was euch 
wiederum mehr Möglichkeiten bei der 


beschert. Darüber hi- 
naus ist Alefgard mit den 
aus der Reihe bekannten, 
putzigen Monstern wie den 
Schleimen, Drachen und 
Golems bewohnt, mit denen 
ihr euch anlegen könnt, um 
Erfahrungspunkte sowie 
weitere Rohstoffe zu sam- 
meln. Mit Minecraft konnte ich 
persönlich immer wenig anfangen, 
da es mir im Spielablauf zu offen 
war. Dragon Quest Builders hinge- 
gen verbindet den interessanten 
Kreativ-Aspekt mit einer Story 
und dazugehörigen Missionen. 


Erkundung der Welt und dem Crafting 


Das ist schon eher mein Fall! 


Die Super-Saiyajins kämpfen wieder 


Typische Dragon Ball-Keilereien treffen auf Zeitreisen und Online-Features. 


ACTION I Dragon  Ball-Ver- 
softungen gab es in der Vergan- 
genheit ja schon einige, doch mit 
Dragon Ball Xenoverse konnte 
Bandai Namco letztes Jahr einen 
richtig dicken Erfolg verbuchen, 
immerhin wurde der Titel laut Her- 
steller inzwischen schon über drei 
| Millionen Mal an den Handel aus- 
| geliefert und ist somit das erfolg- 
reichste Spiel rund um Son Goku 
| und Konsorten! Im kommenden 
Winter will man mit Dragon Ball 
Xenoverse 2 direkt auf diesem 
Erfolg aufbauen und das bis- 
her umfangreichste Spiel zu der 
Anime-Marke abliefern. In Xeno- 
verse 2 reisen einige Fieslinge 
in die Vergangenheit, um diese 


zu verändern. Als Time Patroller 
besteht eure Aufgabe wenig über- 
raschend darin, das zu verhindern. 
Ihr erlebt also wichtige Ereignisse 
der Dragon Ball-Geschichte erneut 
und schützt diese vor den Ände- 
rungen der Bösewichte. Neben 
einer verbesserten Grafik und neu- 
en Figuren bietet Xenoverse 2 die 
neue Hub-Stadt namens Conton 
City, die sieben Mal größer sein soll 
als Toki Toki City aus dem ersten 
Teil. Ähnlich zu Online-RPGs sollen 
dort bis zu 300 Spieler gleichzei- 
tig Platz finden, während sie neue 
Quests einholen, Shops aufsuchen, 
trainieren oder Kämpfe bestreiten. 
Xenoverse 2 soll für PS4, Xbox One 
und PC erscheinen. 


Wild Guns 
Reloaded 


Der Gallery-Shooter kehrt mit 
erweitertem Umfang zurück! 


GESCHICKLICHKEIT I Beinahe 20 Jahre ist es nun schon her, 
dass der Gallery-Shooter Wild Guns bei uns in Europa für das 
SNES erschien und für unterhaltsame Feuergefechte auf der 
Nintendo-Konsole sorgte. Einige Wochen vor der E3 kündigte 
Entwickler Natsume nun völlig überraschend ein erweitertes 
Remake für die PS4 an und zeigte auf der Messe erstmals be- 
wegte Spielszenen. Wie die Original-Version vermischt Wild 
Guns Reloaded ein Western-Setting mit Sci-Fi- und Steam- 
punk-Elementen. Ihr bewegt eure Spielfigur auf einer Linie im 
Vordergrund nach links und rechts, während ihr mit dem Fa- 
denkreuz Gegner im Hintergrund anvisiert und diese aufs Korn 
nehmt. Zur Wahl stehen die aus dem Original bekannten Spiel- 
figuren Clint und Annie sowie zwei neue Charaktere, wobei je- 
der davon eine eigene Waffe und Spielweise mit sich bringt. 
Im Coop können außerdem zwei bis vier der Figuren gleichzei- 
tig ran. An der Neuauflage arbeiten übrigens Entwickler des 
SNES-Originals, die Wild Guns Reloaded mit acht Stages mit 
jeweils drei Zonen versehen, darunter auch Boss-Kämpfe. Er- 
scheinen soll der Shooter noch diesen Herbst. 


- | PSA-EXKLUSIV 
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NEWSTICKER 


+++ World of Final Fantasy erscheint in Europa am 28. Oktober 2016 für PS4 
und Vita +++ Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter Prologue erscheint weltweit 
im Dezember 2016 für PS4; neue Infos zu Kingdom Hearts 3 sollen im November 
kommen; Kingdom Hearts Unchained X für i0S und Android wurde in Europa ver- 
öffentlicht +++ Square Enix hat Final Fantasy XII: The Zodiac Age exklusiv für PS4 
angekündigt; die HD-Neuauflage soll 2017 erscheinen und bietet westlichen Spie- 
lern erstmals die Gelegenheit, das Zodiak-Jobsystem zu nutzen +++ Koei Tecmo 
hat ein Berserk-Actionspiel im Stile der Warriors-Titel angekündigt; es erscheint 
in Japan am 21. September 2016 für PS3, PS4 und Vita; eine Westveröffentlichung 
soll für PS4, Vita und PC folgen — ein Datum wurde bisher nicht genannt +++ Nioh 
soll im August eine zweite Demo erhalten +++ Square Enix arbeitet an westlicher 
Lokalisierung von Romancing SaGa 2 für PS Vita +++ Nier Automata soll in Europa 
Anfang 2017 für PS4 erscheinen +++ Publisher PQube hat eine Lokalisierung der 
Mystery Visual Novel Root Letterfür PS4 und Vita angekündigt; es soll noch dieses 
Jahr in den USA und Europa erscheinen +++ Atlus veröffentlicht das Nischen-RPG 
Caligula fiir PS Vita per PSN im Frühling 2017 bei uns und in den USA +++ 


Hitoshi Sakimoto 
(,Final-Fantasy")-| 
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Die Konkurrenz < Drittnersteller 


Hier findet ihr unsere Eindrücke zu den anderen groBen Auftritten auf der Messe. 


Xbox Briefing 


p Xu 


Microsoft zeigt auf beeindruckende Weise, warum es die Nummer 2 ist. 


Sie fing ja durchaus stark an, die Microsoft-Pressekonferenz: Auf die neue, kleinere Xbox One S 
folgte Gears of War 4, das verspricht, die hohen Erwartungen zu erfüllen. Dann jedoch kam eine 
zu lange und durch zu viele Selbstbeweihráucherungen unterbrochene, von mittelmaBigen Titeln 
und nur wenigen Highlights geprágte Show — und braucht es wirklich eine Pressekonferenz, um 
neue Controller anzukündigen? Killer Instinct erhalt einen Gears of War-Kampfer. Yay. Forza Ho- 
rizon bekommt einen dritten Teil — cool, aber sehr vorhersehbar. The Division-DLC, Battlefield 1, 
Final Fantasy XV — nett, aber zur Genüge auf den anderen Pressekonferenzen und im Vorfeld der 
Messe beleuchtet. Eine viel, viel, VIEL zu lange Minecraft-Präsentation. Halo Wars 2. Meh. Aber 
wie gesagt, es gab durchaus auch einige spannende Titel und Ankündigungen, etwa ReCore, 
State of Decay 2 und Scalebound oder Inside, den neuen Titel der Limbo-Macher. Auch die Indie- 
Palette sieht sehr vielversprechend aus, We Happy Few ist eine der spannendsten Neuankündi- 
gungen der Messe überhaupt, Gwent freut alle Fans von The Witcher 3 und Dead Rising 4 wird 
wohl wieder eine sehr unterhaltsame — und bei uns indizierte — Schlachtplatte. Xbox Play Any- 
where ist zudem ein gewagter Schritt und Project Scorpio — die zweite, technisch stárkere, neue 
Xbox One - klingt vielversprechend. Verlieren wir aber bloß keine Worte über Sea of Thieves, 
diese Abomination aus dem Hause Rare; das macht uns einfach zu traurig. 


Nintendo 


Erneut keine Pressekonferenz, ein sehr gewages Vorgehen und ein toller Stand 


Beginnen wir unseren Bericht mit einer Aufzählung aller Spiele, die in diesem Jahr auf Nintendos 
Messestand gezeigt wurden: 


1.) The Legend of Zelda: Breath of the Wild 


... das ging ja fix. Ja, tatsächlich war der Mario-Konzern mit gerade einmal einem Titel auf der Messe 
vertreten. Von der mysteriósen NX-Konsole oder auch nur weiteren Wii-U- oder 3DS-Abenteuern war 
weit und breit nichts zu sehen. Dafür war Zelda gleich mit satten 140 Demo-Stationen vertreten und 
der Stand war definitiv der beeindruckendste auf der gesamten E3. Ausgehend von einem atmosphá- 
risch gestalteten Dungeon-Eingang konnte man hier eine Miniatur-Variante von Hyrule samt Gegnern, 
Báumen und allerlei Sehenswürdigkeiten erforschen. Der Erfolg spricht für Nintendos gewagten 
Schritt — mit Wartezeiten von bis zu sechs Stunden, die Fans auf sich nehmen mussten, stellte das 
Unternehmen einen E3-Rekord auf und veranlasste viele, Nintendo zum Gewinner der Messe auszu- 
rufen. Wie widersprechen — da war ja noch diese kleine Firma namens Sony, die uns mit einer Mega- 
Show den Hintern unter den Stühlen weggeblasen hat. Im Rahmen der Nintendo-Treehouse-Liveüber- 
tragung — diesmal gab es weder eine Nintendo-Pressekonferenz noch ein sogenanntes Digital-Event 
— wurden übrigens doch noch weitere Spiele gezeigt, zum Beispiel ... oh, kein Platz mehr. Schade. 


Ubisoft 


EA Play 


Ein rundes Spiele-Line-up, wenig Überraschungen und coole Stargáste 


Stell dir vor, du wirst 30 und keinen interessiert's. Trotzdem ließ es sich Ubisoft nicht nehmen, 
das Unternehmensjubiláum im Rahmen der Pressekonferenz zu begehen. Soll sein. Wir waren 
jedoch mehr an den Spielen interessiert, und wenngleich die Menge an Neuankündigungen und 
Überraschungen arg dünn war, überzeugte das Studio durch ein anständiges Line-up. Ghost Re- 
con Wildlands sieht spaBig aus, Watch Dogs 2 ebenso, South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe 
kónnte echt genial werden (und wurde von Trey Parker und Matt Stone prásentiert!), For Honor 
wird immer interessanter und hinter Steep steckt zumindest eine coole Idee. Láuft. 


Die durchwachsene Pressekonferenz von Electronic Arts 


Bereits am Sonntag und damit einen Tag vor dem groBen Pressekonferenz-Marathon lud 
Electronic Arts zu EA Play und durchkreuzte damit unsere Wochenendplanung in Hollywood. 
Viel Neues gab es leider nicht zu sehen. Die zahlreichen Sportspiele wurden vorgestellt und 
auf den neuen Story-Modus in F/FA 17 wurde eingegangen. Auf die E-Sport-Unsympathen 
des Madden-Cups hátten wir aber verzichten kónnen. Doch auch zu Mass Effect: Andromeda 
und zukünftigen Star Wars-Spielen gab es kaum was Neues, nur Videos mit wenigen Spiel- 
szenen und plaudernden Entwicklern. Dafür war Jade Raymond da. Yay! Alt ist sie geworden. 
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Das Quartett 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um Sonys E3- 
Auftritt und wie er den Redakteuren gefallen hat. 


d 


MIB Peter Bathge D 


Baujahr 


1. Peter Bathge 3. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


PETER: 

Auf der E3 spielte dieses Jahr die 
Musik bei Sony. Zukunftsmusik, 
um genau zu sein. Denn die von 
einem Live-Orchester grandios 
begleitete Trailer-Show zu kom- 
menden Playstation-4-Spielen 
orientierte sich für meinen Ge- 
schmack zu stark an Titeln, die 
wir erst 2017 zu sehen bekom- 
men werden, wenn überhaupt 
(Death Stranding). Das war mir 
eine Spur zu weit vorausgedacht. 
Ich hätte lieber mehr und aus- 
führlichere Einblicke in all die 
spannenden Ankündigungen vom 
letzten Jahr erhalten. Das Final 
Fantasy VII-Remake oder Shen- 
mue 3 spielten auf der Buhne die- 
ses Mal jedoch keine Rolle. Nicht 
falsch verstehen: Sony hat eine 
exzellente Show geboten und in 
meinen Augen zusammen mit 
Zelda die E3 „gewonnen“. Aber 
ware es so schwer gewesen, sich 
auf die Spiele zu konzentrieren, 
die man auch tatsächlich in Bäl- 
de zu Hause spielen kann? In Sa- 
chen Exklusiv-Hits sieht es fürs 4. 
Quartal 2016 düster aus, The Last 
Guardian mal außen vor gelassen. 
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3. Christian Dörre 


1. Peter Bathge 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Klar kann man Sony dafür kriti- 
sieren, dass relativ viele der ge- 
zeigten Spiele nicht mehr 2016 
erscheinen. Aber für wen ist die 
Pressekonferenz eigentlich ge- 
dacht (auch wenn sich der Fokus 
in den letzten Jahren ein wenig 
geändert hat)? Für Medienver- 
treter, die über die anstehenden 
Titel ohnehin schon zur Genüge 
Bescheid wissen. Ich finde es 
ergo gut, die extrem hohe Auf- 
merksamkeit, die auf die E3- 
Pressekonferenz gerichtet wird, 
zu nutzen, um hier einen etwas 
ausführlicheren Blick in die Zu- 
kunft zu erlauben. Außerdem ist 
es ja nicht so, als ob mit The Last 
Guardian das Line-up für dieses 
Jahr erschöpft wäre; der Über- 
blick-Trailer am Ende der Show 
zeigte jaschon, dass sich viele 
Spiele in Entwicklung befinden, 
die durchaus noch in diesem 
Jahr kommen, aber schlicht und 
ergreifend nicht direkt auf der 
Pressekonferenz gezeigt wurden. 
Der 2017+-Fokus wurde also 
sehr bewusst gesetzt und ich bin 
ziemlich zufrieden damit. 


Reihenfolge! 


Greenhorn 


Leistung in PS (рІау“-5 


1. Peter Bathge 
2. Lukas Schmid 


3. Christian Dörre 


4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Sorry, aber genau diese Zu- 
kunftsmusik, sprich Neuan- 
kündigungen, will ich auf der 

E3 sehen. Für Spiele, die schon 
bald erscheinen, gibt es die 
Gamescom. Auf der E3 sollen 
die fetten Blockbuster rausge- 
hauen werden, ein Blick in die 
Zukunft eben. Und hier hat Sony 
alles richtig gemacht. Etliche Ex- 
klusivspiele, zahlreiche Neuan- 
kündigungen, die Rückkehr von 
Kojima auf die große Bühne, das 
sensationelle Orchester ... Sony 
positionierte sich nicht nur weiter 
als der Big Player auf dem Video- 
spielmarkt, sondern präsentierte 
auch so ein gewaltiges Portfo- 
lio, welches die Marke PS4 über 
Jahre hinweg stärkt. Da braucht 
man dann auch nicht rumflen- 
nen, dass einige der Titel erst im 
nächsten Jahr oder sogar noch 
mal ein Jahr später erst erschei- 
nen. Es ist ja nicht so wie auf dem 
PC oder der Xbox, es erscheinen 
genug Exklusivspiele und zudem 
sind die Dritthersteller fleißig. So 
zock ich vor Horizon eben erst 
Mafia, und South Park. 


MINE] Christian Dörre D 


1. Peter Bathge 3. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

2016, 2017, 2039 — mir doch 
egal, solange das Gezeigte stimmt. 
Und allein dass ich mich im neuen 
God of War jetzt mit Bart und -axt 
durch die nordische Mythologie 
hacke, reicht mir als Pressekonfe- 
renz-Highlight schon. Ich war al- 
lerdings im Gegensatz zu den drei 
Kollegen links nicht vor Ort, son- 
dern konnte das Ganze gemütlich 
daheim bei Bier, Chips und ange- 
nehmer Lautstärke genießen. Von 
daher konnte bei mir gar nicht erst 
eine gewisse Enttäuschung einset- 
zen, dass ich das gerade Gesehe- 
ne nicht gleich am nächsten Tag 
anzocken kann. Wäre ich ebenfalls 
in L.A. gewesen, hätte ich mich 
vielleicht auch geärgert, dass mir 
mit God of War der Mund wässrig 
gemacht, dann aber in den Tagen 
darauf kein Gamepad in die Hand 
gedrückt wird. So oder so bleibt 
aber eh festzuhalten: Auch in die- 
sem Jahr erscheinen noch mehr 
als genug Third-Party-Spiele (vom 
Pile of Shame ganz zu schweigen), 
dass mir wohl nicht langweilig 
wird. Und dann wird halt 2017 das 


große Sony-Jahr... 
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Ein Punkt in der Ferne: Der vi vielversprechende Shooter Farpoint ~ 
war eine der interessantesten Neuankiindigungen im опу пешоб 


Bindeglied: Auf der PSX im Dezember durften wir schon die 
normale Fassung spielen, jetzt erlebten wir Bound in VR. 


Bevor PlayStation VR Ende des Jahres erscheint, gilt es für 
Sony, das Konzept bei den Spielern an den Mann zu bringen. 
Die E3 wurde für diesen Zweck intensiv genutzt. 


AF E | 50. Nein, das ist 
nicht das Kilo-Gewicht von Wolf- 
gangs Brusthaaren — so viele VR- 
Spiele sollen zum Start von Playsta- 
tion VR verfügbar sein. Gleichzeitig 
mit dieser beeindruckenden Anzahl 
gab Sony auf der Pressekonferenz 
im Vorfeld der E3 auch das konkre- 
te Release-Datum sowie den Preis 
bekannt: Am 13. Oktober können 
VR-interessierte PS4-Besitzer zu- 
greifen und müssen dafür 399 Euro 
löhnen. 


Virtuelle Spiele-Zukunft 
Schon auf der Pressekonferenz zeig- 
te sich, wie viel Vertrauen Sony in die 
neue Hardware setzt. Dem spekta- 
kulären Einstieg mit Resident Evil 7 
(mehr dazu in unserer Vorschau) 
folgten der vielversprechende Sci- 
Fi-Shooter Farpoint, die Star Wars 
Battlefront-Auskopplung X-Wing VR 
Mission (entwickelt von niemand 
Geringerem als den Rennspiel-Ex- 
perten von Criterion Games!) 
und das Batman-De- 


Hightech-Skibrille: Sonys VR-Brille 
zog auf der E3 zahlreiche interes- 
sierte Blicke auf sich. 


3 eff 


Gassenhauer: Der stimmungsvolle Horrortitel Here They 
Lie dürfte dank VR für jede Menge Gruselmomente sorgen. 


16 | 0: 


tektivspiel Arkham VR. Square Enix 
ist zudem mit einem im Final Fanta- 
sy XV-Universum angesiedelten VR- 
Erlebnis ebenfalls mit am Start. Auf 
der Messe selbst wuchs die Menge 
an gezeigten und zu einem großen 
Teil auch spielbaren Titeln dann ins 
schier Unermessliche an: Zu nen- 
nen sind hier an den interessantes- 
ten Titeln etwa das wunderschöne 
und fantasievolle Action-Adventure 
Bound, der Mehrspieler-Shooter 
Rigs, die Psychonauts-VR-Auskopp- 
lung namens /n the Rhombus of 
Ruin, das bezaubernde Adventure 
Wayward Sky, die Mehrspieler-Welt- 
raum-Schlacht EVE Valkyrie, das at- 
mosphärische Horrorspiel Here They 
Lie, die Mehrspieler-zentrierte Adler- 
Simulation Eagle Flight — ja, so was 
gibt es — und der durchgeknallte 
SportspaB 100ft Robot Golf. Insge- 
samt kamen wir bei unserer Recher- 
che auf gut 30 Spiele für Playstation 
VR, die auf der Messe auf die eine 


Playstation VR auf der ES 
Man tragt wieder Brille 


oder andere Weise gezeigt wurden. 
Hinzu kommen zahlreiche Spie- 
le, die zwar noch nicht dezidiert für 
die Sony-Brille bestátigt sind, bei 
denen ein Release aber mehr als 
wahrscheinlich ist; zu nennen sind 
hier etwa die interessante und auf 
Kooperation ausgelegte Weltraum- 
Simulation Star Trek: Bridge Crew 
und die VR-Fassung von Fallout 4. 
Ein Problem, mit dem Sony bezie- 
hungsweise die Entwickler bis zum 
Release der Brille noch zurechtkom- 
men müssen, ist die recht hohe Rate 
an Spielern, denen beim Spielen in 
VR derzeit noch schlecht wird; zu- 
rückzuführen ist dies einerseits auf 
eine im Vergleich zu den PC-Brillen 
Oculus Rift und HTC Vive geringe 
Bildwiederholungsrate sowie auf die 
ungewohnten Steuerungsmuster. 
Bei der Resident Evil 7-Demo etwa 
kamen auf der Messe viele Spieler, 
den Redakteur eingeschlossen, nur 
schwer damit zurecht, dass man so- 
wohl per Bewegungssensoren als 
auch rechtem Analogstick den virtu- 
ellen Kopf bewegen konnte; ein Pro- 
blem, das vielen Spielen anhaftet, 
welche den Dualshock-Controller 
nutzen. Abgesehen von diesen Kin- 
derkrankheiten sieht Sonys VR-Zu- 
kunft aber ziemlich rosig aus! 1 


VR-Boyband: Final Fantasy XV bekommt eine 
Playstation-exklusive VR-Episode spendiert. 


Bilder: Sony/Square Enix 


Montag, 15. Juni 
~~ Cook Zu Titanfall 2; stehen — ——  — 
bereits om ersten Messe-Tag 
— riesige Mechs herum. Weniger 
— - ecol Kolege Schmid freut sich 
sichtlich über die Sea-of-Thieves- 

Präsentation ox der Mierosoft-‏ ڪڪ 


" Pressekonferenz. 


Chris funkt aufgeregt ein Foto nach Fürth 
mit den Worten: Habe -ein-Foto von mit 
und Gronk gemacht!" - dazu fallen uns 


| zwei Fragen ein. Erstens: Wo sol er ak —— 
| dem Foto bitte sein? Zweitens! Seit wann 
steht Chris denn auf Let's Plays? 


N ee MÀ 
Donnerstag, E Juni — 
8 Dai agt (Heavy Rain, Detroit: Become Homan) — —— — 

verhaspelt | sich ja geme mol beim Geschiehtenerzählen. 
Wir haben ihm daher ein literarisches Lettwerk überreicht. 


— eu Oe ==; 
N 


(Re. 3 tub 
d 
Freitag, 17. Jun ч * | 
Christo Toatakert sein Zweites Frühstück, | Ki 
danach HEE unsere Crew den netten Herr | 4 
hier, seines Zeichens Nougkty-Dog-Grofiker und 
PC-Gomes-Polcast-Hörer. Die Welt ist Klein. 
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ACTION | Das gibt es auch nur in 
der Videospielbranche. Das ver- 
mutlich 2017 erscheinende God of 
War, dieser seltsame Mix aus Se- 
rien-Reboot und Fortsetzung der 
Story um Kriegsgott Kratos, soll 
laut Entwickler eine emotionale 
Vater-Sohn-Geschichte erzählen. 
Im Spiel manifestiert sich das enge 
Verhältnis zwischen Senior und 
seinem Filius aber vor allem so: 
Wer vor der Konsole sitzt, drückt 
den dedizierten Sohn-Button und 
Klein-Kratos spickt Trolle, Drachen 
und andere nordische Mythen-Kre- 
aturen mit Pfeilen. Vater und Sohn, 
vereint im blutigen Schlachten — 
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wie romantisch! „Ргеѕѕ Х to рау 
respects“ war gestern, in Zukunft 
heißt es: „Drücke Viereck, damit 
dein Sohn zum Mörder wird!“ Der 
(Alb-)Traum eines jeden Vaters. 


Ein neues Kapitel 

Aber wenn man ein unsterblicher 
Gott mit einem unerschöpflichen 
Vorrat an Zorn ist, dann gestalten 
sich die Herausforderungen des 
Lebens eben ein bisschen anders 
als für uns Normalsterbliche, die 
schon erschöpft aufstöhnen, wenn 
sie am Samstagabend noch schnell 
zum Supermarkt fahren müssen. 
Kratos steht vor ganz anderen Pro- 


sst: Kratos ; hat sich seit od of War 3 einen Bart stehen lassen. 


Bin en 
braucht eri imz n zugigen Norden auch ist er doch das medite ran 
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blemen, kriegt er es im neuen God 
of War (dem die 4 im Titel abgeht) 
doch vermutlich mit einem ganz 
neuen Pantheon  streitsüchtiger 
Götter zu tun, vom einäugigen Odin 
über den listenreichen Loki bis hin 
zu Thor, der mit seinem Hammer 
Mjólnir gerne auf den Putz haut. 
Dabei wollte sich Glatzkopf 
Kratos eigentlich zur Ruhe setzen 
und die Chaosklingen an den Na- 
gel hängen. In den Jahren seit dem 
Ende von God of War 3 hat sich un- 
ser liebster Schreikopf sogar einen 
Bart stehen lassen — und ganz of- 
fensichtlich hat er auch eine neue 
Frau gefunden. Das jedenfalls legt 
die E3-Prásentation von Santa Mo- 
nica Studios erstem neuen Spiel 
seit 2012 nahe. Ein Happy End 
wird die Beziehung zu der Unbe- 
kannten aber wohl nicht genom- 
men haben, denn eine Portion Tra- 
gik gehórt ja schon immer zur God 
of War-Story. Da passt es ins Bild, 
dass der bislang noch namenlo- 
se Junge im Spiel wohl nicht Kra- 
tos' leiblicher Sohn ist, sondern nur 
dessen adoptierter Zógling. 
Trotzdem oder gerade deswe- 
gen soll das neue God of War im 
Kern eine tiefschürfende Geschich- 
te um die Beziehung zwischen Kra- 


tos und dem Knaben erzáhlen. So 
will es uns jedenfalls Creative Di- 
rector Cory Barlog auf der E3 weis- 
machen. Nachprüfen lásst sich das 
indes nicht. Erste Szenen schlagen 
zwar ungewohnt leise Tóne für ein 
God of War-Spiel an und erinnern 
an das Verháltnis zwischen Joel 
und Ellie in Naughty Dogs The Last 
of Us. Doch am Ende dürften wohl 
der serientypische Bombast, die gi- 
gantischen Bosskámpfe und nicht 
zuletzt das effiziente Bewáltigen 
von Quick-Time-Events wieder die 
Hauptrollen in God of War spielen. 
Auch die typischen Gewaltexzes- 
se der Vergangenheit samt der an 
Teenie-Fantasien erinnernden Sex- 
szenen mit knapp bekleideten Ha- 
remsdamen lassen sich in unseren 
Augen nur schwer mit dieser neu- 
en Vision für God of War in Einklang 
bringen. Dafür zeigte Sonys Santa 
Monica Studio auf der E3 noch zu 
wenig vom neuen Story-Tiefgang. 
Diskussionswürdige Innovationen 
gab es in Los Angeles dennoch 
reichlich zu beobachten. 


Mensch, hast du dich verándert! 

Die auffálligste Neuerung (siehe 
Kasten rechts): God of War macht 
Schluss mit der festen Kameraper- 
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— Die größten 

= 7 Neuerungen 
j Lange für ihre Innovationsarmut berüch- 


E tigt, macht die God of War-Serie endlich 
| einen Sprung nach vorne. 


1 Third-Person-Kamera 


СҮ ДО О Naso was: Ihr schaut dem Spartaner mit einem Faible 
7 fürausgedrückte Augen nicht mehr aus einer festge- 
S'S AA legten Kameraperspektive auf die Glatze. Stattdessen 
El steuert sich God of War ähnlich wie The Last of Us. 
= Nur eben ohne Knarren und Schleichmodus. Ach ja, 
Pflanzen-Zombies fehlen ebenso. 


| 2 Offenere Levels 


CN kaum sein, auBer es hieß Call of Duty. Klar, ab und zu gab 
d es mal ein paar versteckte Extra-Orbs oder eine Abzwei- 
d gung, aber grundsätzlich war der Weg immer geradlinig. 

3 Das ãndert sich nun, eure Neugier oder optionale Ne- 
| benauftráge (!) führen euch an unbekannte Orte. 
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spektive! Stattdessen gibt’s die 
im Action-Genre gewohnte Third- 
Person-Ansicht, mit der ihr euch 
erstmals frei in den Levels um- 
schauen könnt. Klettereien und 
Rätsel dürften sich dadurch ganz 
anders anfühlen als noch in den 
Vorgängern. In den Kämpfen aber 
entzieht euch das Spiel ab und zu 
immer noch die Kontrolle, zoomt 
etwa besonders stark ins Gesicht 


Kratos do 


ÉTrololol Da hat sic d 
"bringen lassen. Та einfach cool 
e 1 J 
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eines Bösewichts, das gerade von 
Kratos’ Fäusten bearbeitet wird. 
Von den üblichen Zwischense- 
quenzen und brachial inszenier- 
ten Finishern ganz zu schweigen. 

Überraschung Nummer zwei: 
Das neue God of War wird ein 
Crafting-System beinhalten! Oder 
zumindest eine ausgefeilte Up- 
grade-Mechanik. So schnappt 
sich Kratos herumliegende sel- 


a tsächlich von einem Troll in Rage 
bleiben und nicht drauf eingehen! 
ia г”. ”, x 


tene Rohstoffe wie Asgard-Stahl, 
aber auch Silber oder Runen für 
Waffen und Rüstung. Letztere 
setzt ihr in die im Spielverlauf er- 
haltenen Ausrüstungsgegenstän- 
de des Gótter mordenden Spar- 
taners ein. Ob ihr auch gánzlich 
neue Items herstellt oder sie nur 
an der Werkbank verbessert, dazu 
will sich Santa Monica Studio bis- 
lang nicht äußern. 
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3 Crafting 


Der Götterschlächter mit dem ungezügelten Tempa- 
rament wird zum Handwerker! Vorbei die Zeiten roter, 
grüner, blauer, goldener und weißer Orbs, ab sofort 
werden Rohstoffe wie Stahl gesammelt. Dazu gibt es 
noch Runen, die ihr in die Ausrüstungsgegenstände 
des Helden einsetzt. Ob ihr nur bereits erhaltene Waf- 
fen und Rüstungen verbessert oder gar komplett neue 
Items herstellt, ist noch nicht klar. Ziemlich sicher ist 
dagegen, dass ihr keine eigene Hütte wie in Minecraft 
aus dem Boden stampft. 


4 Sohn im Gepäck 


Ein ständiger KI-Begleiter für den Helden — wenn das 
mal nicht nach einer Albtraumvorstellung a la Ashley 
aus Resident Evil 4 klingt! Doch laut Entwickler soll 


sich der kleine Kratos intelligent verhalten, im Kampf 
auf unser Kommando Pfeile verschießen und neben- 
bei fleißig Erfahrung sammeln (siehe Bild). 


Zorn & Co. 


Links oben befindet sich die vertraute 
Wut-Anzeige. Je länger Kratos kämpft, 
umso mehr Zorn sammelt sich an, bis 
schließlich der Spartaner-Modus mit er- 
höhten Schadens- und Widerstandswerten 
für kurze Zeit verfügbar wird. Außerdem 
zu sehen: Die Anzahl der Pfeile, die Kratos 
Junior hintereinander im Gefecht verschie- 
Ben kann (unten). Anfangs sind es drei. 


Die nützlichen Ressourcen liegen 
oft am Ende verschlungener Pfa- 
de oder in abgelegenen Höhlen. Ob 
ihr diese erkundet, liegt bei euch, 
denn das neue God of War er- 
zählt zwar eine lineare Geschichte 
ohne Entscheidungsmomente, bie- 
tet aber viel mehr optionale Wege 
durch die Levels als seine Vorgän- 
ger. Eine echte offene Spielwelt 
gibt es zwar nicht, wohl aber große 
Hub-Levels, die mit denen aus Rise 
of the Tomb Raider zu vergleichen 
sind. Abzweigungen vom Haupt- 
weg führen zu entfernten Höhlen 
voller Monster oder Schauplätzen 
für Nebenquests. Ja, richtig gehört: 
God of War hat jetzt Nebenquests! 


Dem Sohn beim Wachsen zusehen 

Auf der E3 beschränkten sich депе! 
optionale Auftrage noch auf simple 
Angelegenheiten wie das Zerstö- 
ren einer gewissen Anzahl von Ido- 
len am Wegesrand. Gut möglich je- 


Doktor Kratos: Wenn er nicht gerade kämpft, verdingt sich der God of, 
LIfar-Held: als Hals- Nasen-O Ohren- Arzt. „Und jetzt bitte mal Aaaah sagen! 
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ws doch, dass im fertigen 


Spiel auch komplexe- 
re Nebenaufgaben warten. Aller- 
dings ist wohl kaum zu befürchten, 
dass Santa Monica Studio aus God 
of War ein waschechtes Rollenspiel 
macht. Indes nutzen die Entwickler 
die neue Kamerasperspektive aus- 
giebig, um Spieler zum Erkunden 
der Levels anzutreiben. Man soll 
sich nach versteckten Extras wie 
den erwáhnten Ressourcen, Runen 
oder Idolen umschauen. 

Kratos’ Sohn soll euch dabei 
kaum einmal von der Seite wei- 
chen, aber dem Spieler nie zur Last 
fallen. Die Story von God of War er- 
streckt sich laut Entwickler über 
mehrere Jahre und im Spielver- 
lauf soll der Sohnemann zu einem 
strammen Kämpfer heranwach- 
sen. Das ist wörtlich zu verstehen, 
denn Klein-Kratos wird mit der Zeit 
größer und erwachsener. Im über- 
tragenen Sinne nimmt aber auch 
die Erfahrung des Wonneprop- 
pens zu und seine Unterstützung 


“ly 


chart: Auf der Suche nach einem Schleifstein für seine Axt stellen Vf Ze" 


1: Kratos zahllose Monster ihre Gesichter als Alternative zur Verfügung. ` 


im Kampf wird durch gesteigerte 
Angriffskraft und neue Fähigkei- 
ten immer wertvoller. Bislang gab 
es nur den Bogen als Waffe des 
auf den Fernkampf spezialisierten 
Söhnchens zu sehen, weitere An- 
wendungsgebiete sind aber nicht 
ausgeschlossen. Zumal der Filius 
bereits in der E3-Demo beständig 
Erfahrungspunkte sammelt. 


Haudrauf-Action der Extraklasse 
In den gewalttätigen Auseinan- 
dersetzungen, auch im neuen God 
of War eine alltägliche Begeben- 
heit, kommt der anfangs erwähn- 
te Sohn-Button zum Einsatz. Weil 
die Angriffe von Kratos aufgrund 
der komplett überarbeiteten Steu- 
erung nun auf Triggern und Schul- 
tertasten des PS4-Controllers lie- 
gen, lässt sich die Viereck-Taste als 
eine Art Taktgeber für die Angriffe 
von Kratos’ Sprössling nutzen. Mit 
einem Tastendruck fordert ihr den 
Sohn dazu auf, einen Gegner mit 
einem Pfeil zu spicken. In der E3- 
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с Upgrades 


Die auffällig leeren Aus- 
sparungen an Kratos’ 
neuer Hauptwaffe dürften 
Platz für Runen bieten, 
die seine Angriffe modifi- 
zieren. Vermutlich lassen 
sich auch Blatt und Stiel 
des Beils mit gefundenen 
Rohstoffen aufwerten. 
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Demo verschoss der Bogen ledig- 
lich Elektropfeile, die Widersacher 
kurz betäubten. Im fertigen Spiel 
sollen mit steigender Erfahrung 
und gesammelten Crafting-Items 
weitere Pfeilarten dazukommen. 
Standardmäßig feuert der Soh- 
nemann bis zu drei Pfeile in kur- 
zer Folge ab. Wer die Viereck-Taste 
gedrückt hält, kann aber alle drei 
Pfeile auf das gleiche Ziel regnen 
lassen — oder aber man markiert 
mittels dreier schneller Tasten- 
drücke nacheinander ebenso viele 
unterschiedliche Widersacher. Das 
Deckungsfeuer von Kratos Jr. lässt 
sich prima mit der Blocken-Fähig- 
keit des Sparta-Kriegers kombinie- 
ren: Während der Götterschläch- 
ter einen Feind mit seiner neuen 
Axt oder bloßen Händen abwehrt, 
lähmt der Elektropfeil vom Bogen 
des Knirps einen zweiten Gegner, 
der Kratos von hinten eins über- 
braten will. So lassen sich feine 
Kombos abspulen. Schnappt sich 
Kratos etwa einen der menschen- 
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ahnlichen Dragos und wirft ihn 
auf einen Kumpanen, der gerade 
durch Pfeilbeschuss unter Strom 
steht, gibt es beim Zusammenprall 
einen Kurzschluss und beide Krea- 
turen fliegen getroffen weg. 

Doch die Anderungen am 
Kampfsystem erschöpfen sich 
nicht in den Schießkünsten des Fi- 
lius. Nein, auch Kratos selbst agiert 
ganz anders als man es aus frühe- 
ren Teilen der Reihe gewohnt ist. 
So fehlt von seinen berühmten 
Chaosklingen zumindest vorerst 
jede Spur, dafür darf er die auf der 
E3 gezeigte Frostaxt werfen und 
per magischem Rückruf zurück in 
seine ausgestreckte Hand beor- 
dern. Während das Beil durch die 
Luft sirrt, gibt Kratos seinen Geg- 
nern mit bloßen Fäusten Saures. 
Wie eh und je füllt sich im Kampf- 
verlauf die Wutleiste des Sparta- 
ners; ist sie voll, kann er den Zorn- 
Modus aktivieren, verursacht dann 
immensen Schaden und führt ganz 
besonders brutale Finisher aus. Vor 
denen ist selbst das größte Mons- 
ter nicht gefeit. 

Je nach Button-Kombination 
führt Kratos unterschiedliche An- 
griffe aus. So beendet er etwa ei- 
nen Sprungangriff auf den Boden 
damit, dass er die Axt mit aller Kraft 
nach unten stößt und eine Schock- 
welle im Umkreis auslöst, die Geg- 
ner zurückwirft. Auch die KI-Feinde 
haben Spezialattacken drauf. Der 
Troll, der wáhrend der Prásentati- 
on ganz klassisch eine Brücke be- 
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wacht, schleudert etwa Feuer in ei- 
nem weiten Bogen, wenn sich der 
Spieler auf Distanz hält. Geht man 
dagegen nahe ran, versucht die 
Bestie, Kratos mit ihren mächtigen 
Beinen zu zerstampfen. 


Gewohnt bildgewaltig 

Dass solche Momente fantastisch 
aussehen, versteht sich bei Santa 
Monica Studio von selbst. God of 
War gehört grafisch zu den Lecker- 
bissen der Playstation 4 und ist in 
etwa auf einem Niveau mit Unchar- 
ted 4 oder Horizon: Zero Dawn. Für 
das neue Kapitel der Kratos-Saga 
spricht auch der unglaublich flüssi- 
ge Übergang von Gameplay zu Zwi- 


ү? 294 r Y 4 
Workout-Routine: Für einen mehrere hundert Jahre alten Mann ist Kratos ... 
immer noch erstaunlich fit, Sein Geheimnis: Zumba und Smoothies” = г. 


isziplin: Statt mit Hausarrest zu drohen, wahlt Kratos als erzieherische MaBnahme 
en Spielzeugentzup. Den Bogen kriegst du so schnell nicht wieder, junger Mann! 


schensequenz. Weder gibt es hier 
einen Ladebalken noch kommt es 
zu einem Kameraschnitt. Das Er- 
gebnis wirkt dadurch sehr filmisch 
und zieht einen noch stärker als 
sonst in das Geschehen auf dem 
Bildschirm hinein. 

Das Zusammenspiel von Kra- 
tos und Zögling wird auch bei den 
God of War-typischen Rätseln und 
Kletterpassagen eine Rolle spie- 
len, etwa wenn der Spieler sei- 
nen virtuellen Filius einen Hebel 
auf einer erhöhten Plattform zie- 
hen lässt oder ihn anweist, sich 
auf eine Bodenplatte zu stellen, 
damit Kratos ein ansonsten ver- 
schlossenes Tor passieren kann. 


play* vorschau 


Derartige Team-Aktionen werden 
jedoch stets mithilfe der KI ausge- 
führt, denn God of War wird trotz 
der zwei Charaktere keinen Koop- 
Modus beinhalten. PB 


„Mutige Neu- 
interpretation, aber 
vielleicht zu radikal!“ 


Mit Ascension ging God of War meiner Meinung 
nach zuletzt etwas die Puste aus. Gerade deshalb 
stehe ich den umwälzenden Neuerungen von 

God of War (2017) aufgeschlossen gegenüber! 
Nebenquests, Crafting, Ressourcen-Management, 
größere Levels mit alternativen Routen und die 
moderne Über-die-Schulter-Kamera: Das sind zwar 
einerseits Elemente, die es sch vielen anderen 
Blockbuster-Titeln gibt, andererseits machen sie 
God of War für mich aber wieder richtig spannend! 
Allerdings besteht eben auch die Gefahr, dass 

am Ende nur ein müder Abklatsch von The Last 

of Us und Tomb Raider beim munteren Mixen von 
Spielelementen herauskommt. Fraglich auch, ob 
der erwachsene Story-Ansatz am Ende wirklich so 
emotional rüberkommt wie angekündigt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler spielten uns auf der E3 eine kurze 
Szene aus dem fertigen Spiel vor und beantworte- 
ten Fragen zum Spiel. 


ДЕБ NM Sony 
ENTWICKLER 


Nach sieben (!) Kratos-Spielen im antiken Griechen- 
ifornier ein nordisches Setting. 


Santa Monica Studio 


Rise of the Tomb Raider 
Ende 2016 kommen PS4-Spieler endlich in den 
Genuss dieses groBartigen Action-Adventures. 


TERMIN 2017 (mutmaBlich) 
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Ein Hipster, ein Hacker und ein Oberlippenbarttrager kommen 


in eine Bar. Alle tragen eine ziemlich dümmlich aussehende Hornbrille, heißen 
Marcus Holloway und sind der Held von Watch Dogs 2. 


ACTION-ADVENTURE | Ach, Watch 
Dogs: Das erste für die damals noch 
frischen Konsolen PS4 und Xbox 
One präsentierte Spiel sorgte bei 
seiner Enthüllung durch die gera- 
dezu bombastische Grafik für einen 
wahren Begeisterungssturm. Auch 
das Gameplay wirkte durchaus inno- 
vativ und vermengte Third-Person- 
Stealth-Action mit interessanten 
Hacking-Mechaniken. Als das Spiel 
knapp zwei Jahre später erschien, 
war von dieser Euphorie nicht mehr 
allzu viel übrig. Klar, jede Menge 
Spaß machte es immer noch, ent- 
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| Robodepp: Marcus’ DedS 
Antlitz projiziert. Nein, echt jetzt, kein Witz. Ja, wir finden es auch ziemlich damlich. 
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puppte sich aber als ein recht alltag- 
liches Open-World-Spiel mit deutlich 
heruntergeschraubter Grafik und 
einer uninteressanten Geschichte. 
Beim Nachfolger ist spürbar, dass 
Ubisoft einen solchen Meinungs- 
umschwung verhindern will: Anstatt 
jahrelangem Hype gab es erst vor 
kurzer Zeit die Ankündigung und für 
November ist der Release angesetzt 
— und wir durften bereits eine ein- 
deutig ziemlich weit fortgeschrittene 
Version des Abenteuers auf der E3 
ausprobieren. Was noch viel wichti- 
ger ist: Die Entwickler haben defini- 
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tiv dazugelernt und dürften das Ver- 
sprechen, dass man sich als Spieler 
wie ein quasi allmachtiger Hacker 
fühlt, diesmal deutlich konsequenter 
umsetzen. 


Hipster-Heroe 

Aber der Reihe nach. Auch bezüg- 
lich der Spielwelt und des Helden 
hat man sich von Altlasten getrennt: 
Anstatt nach Chicago zieht es uns 
diesmal nach San Francisco und Ai- 
den Pierce — der blass-unsympathi- 
sche Protagonist des Vorgängers — 
muss Neu-Hacker Marcus Holloway 


KR N Ay EN 
onnige Aussichten: Die Spielwelt San Francisco wirkt b ver se 
stimmig umgesetzt und deutlich weniger düster als Chicago aus dem ersten Teil. 
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weichen. Das junge Technikgenie ist 
Teil des an Anonymus angelehnten 
Hacker-Kollektivs DedSec, mit dem 
wir bereits im ersten Spiel Bekannt- 
schaft gemacht haben. Nun jedoch 
spielt die Organisation eine deut- 
lich größere Rolle und ihre Mitglie- 
der begleiten Marcus via Ohr-Mik- 
ro rund um die Uhr. Zur Geschichte 
und dazu, warum es Marcus zu Ded- 
Sec zieht, wissen wir aktuell noch 
nicht allzu viel; mal sehen, ob es den 
Entwicklern gelingt, uns diesmal 
mit den Figuren mitfiebern zu las- 
sen. Zumindest in der Demo wirkten 


Alle Bilder: Ubisoft 


die Figuren wieder eher blass; un- 
ser Hipster-Held scheint vor allem 
dadurch charakterisiert zu werden, 
dass er jung und hip ist und eine 
Hornbrille tragt. Einer seiner Ha- 
cker-Kollegen kommt gar mit einer 
leibhaftigen Emoticon-Brille daher, 
die seine Emotionen per LED-An- 
zeige auf sein Gesicht zaubert. Das 
setzt sich zwar einerseits durch die 
deutlich leichtere Grundstimmung 
angenehm von der lahmen Atmo- 
sphäre des Erstlings ab, wirkt aber 
auch reichlich bemüht. Meisterhaf- 
te Geschichtenerzähler oder Figu- 
ren-Ersinner sind die Mannen bei 
Ubisoft anscheinend nach wie vor 
nicht. Wir lassen uns aber natürlich 
auch sehr gerne im November vom 
Gegenteil überzeugen und ohne 
jede Frage ist der sehr auf Internet- 
und Jugendkultur ausgelegte Stil 
voller Anspielungen auf Memes und 
andere Internet-Phänomene auch 
schlichtweg Geschmacksache. 


Drunter, drüber, hintenüber 

Das ist — nach unseren bisherigen 
Eindrücken — vorerst aber auch die 
größte Kritik an Watch Dogs 2. An- 
sonsten waren wir von dem, was wir 
zu sehen bekamen, ziemlich ange- 
tan. Sehr nett ist schon alleine die 
Tatsache, dass Marcus sich deutlich 
agiler und eleganter durch die Stadt 
bewegen kann als Aiden. Wo dieser 
gerne einmal von hüfthohen Hinder- 
nissen ausgebremst wurde, springt, 
rutscht und rollt der Parkour-erfah- 
rene Marcus über Stock und Stein, 
dass es eine Freude ist. Nicht falsch 
verstehen — mit Assassin’s Creed 
haben wir es hier dennoch nicht zu 


tun, das Erklimmen von Wänden 
und Türmen überlässt der Protago- 
nist nach wie vor lieber den Meu- 
chelmördern. Dennoch macht es 
einfach deutlich mehr Spaß, durch 
die Gegend zu rennen als im ers- 
ten Watch Dogs. Eine andere Eigen- 
schaft hat sich Marcus aber recht 
frech von den Assassinen geklaut, 
kann er doch nun auf Knopfdruck 
eine spezielle Sicht aktivieren und 
somit wichtige Objekte in der Welt 
hervorheben. Nachdem dieses Fea- 
ture mit Primal vor Kurzem auch 
den Einzug ins Far Cry-Universum 
gefunden hat, warten wir nur noch 
auf die Bestätigung, dass sämtliche 
Ubisoft-Spiele eigentlich Teil einer 
großen, zusammenhängenden Er- 
zählung sind! 


Kampfkunst mit Kugel 

Wir bekommen nicht nur durch die 
Steuerung mehr Bewegungsfrei- 
heit, auch das Missionsdesign wird 
offener. San Francisco ist eine gro- 
Be Stadt — etwa doppelt so groß wie 
Chicago im Vorgänger — und voll- 
gestopft mit Dingen, die wir tun kön- 
nen. Hacking-Aufträge, das Aus- 
heben von Feindesgebieten, das 
Beschaffen von Informationen für 
DedSec; von unserem Smartphone 
aus haben wir Zugriff auf zahlreiche 
Missionsarten. Noch nicht gänzlich 
sicher sind wir uns, wie weit die Frei- 
heit bezüglich der Hauptmissionen 
geht; anscheinend haben wir auch 
hier oftmals die Wahl, in welcher Rei- 
henfolge wir sie angehen wollen. Die 
Fortbewegung erfolgt erneut entwe- 
der via freigeschalteten Schnellrei- 
sepunkten oder — für all jene, die 


kann Marcus seine Umgebung und seine Gegner sehr SES See 


lieber selbst Meilen machen wollen 
— mittels diverser Fahrzeuge wie Mo- 
torrädern oder Autos. Die Steuerung 
dieser wurde nach Kritik am Fahr- 
verhalten im Vorgänger verbessert, 
wie uns Level Design Director Falco 
Poiker verspricht. Die Verbesserun- 
gen waren während einer kurzen Au- 
tofahrt in der Demo zwar noch nicht 
offensichtlich, grundsätzlich gab es 
an der Steuerung aber auch nichts 
auszusetzen. Die Missionen selbst 
können wir, wie auch im Vorgänger, 
die meiste Zeit auf verschiedene Art 
und Weise angehen: Die Entwickler 
entscheiden grob zwischen den vier 
Varianten Action, Hacking, Stealth 
und Manipulator, die frei kombi- 
niert werden können. Action spricht 
für sich: Mit Pistole, Maschinenge- 
wehr und Co. kämpfen wir, wenn 
gewünscht, bleihaltig für die Sache 
DedSecs. Schön: Erneut gibt es in 
den Missionen, die uns zumeist in 
streng bewachte Feindesgebiete 
führen, keine festen Zugänge. Wir 
haben also schon in dieser Hinsicht 
viele Möglichkeiten und Startpunk- 
te, zwischen denen wir wählen kön- 
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nen. Das Deckungssystem, das uns 
auf Knopfdruck von Cover zu Co- 
ver huschen lásst, ist wieder mit an 
Bord, wirkt aber weniger fehleran- 
fállig. Auch ein simples Nahkampf- 
system ist Teil der Action — wir teilen 
mit einer an einer Schnur befestig- 
ten Kugel ordentlich Dresche aus — 
brutal, aber effektiv! 


Wie eine Drohne so frei 
Wer nicht auf Action steht, der kann 
sich oftmals völlig aus allen Kon- 
frontationen raushalten: Einfach in 
Kameras oder andere Systeme ge- 
hackt, reicht es meist schon aus, 
einfach in der Nahe des Zielgebiets 
Zu stehen, um etwa an dringend be- 
nótigte Computerdaten zu gelangen. 
Wieder einmal kónnen wir von Ka- 
mera zu Kamera springen und uns 
somit in vielen Gebieten quasi frei 
bewegen. Neu sind jedoch zwei coo- 
le Spielzeuge: Einerseits verfügen 
wir ab sofort über eine kleine Flug- 
drohne, die wir jederzeit innerhalb 
eines gewissen Radius auf Erkun- 
dungstour schicken kónnen. Auch 
von ihr aus kónnen wir Leute (dazu 
gleich mehr) und Geráte hacken 
oder uns einfach einen Überblick 
verschaffen und zum Beispiel Fein- 
de markieren. Andererseits besitzen 
wir eine zweite, fahrbare Drohne, die 
wir unter den Füßen unserer Feinde 
hindurchlotsen können. Während 
die Flugdrohnen ein primär obser- 
vierendes Tool sind, verfügt die fahr- 
bare Drohne über einen praktischen 
ausfahrbaren Arm, mit dem sie etwa 
Computer direkt manipulieren kann. 
Variante drei, Stealth, sieht vor, 
dass wir uns zwar ins Feindesgebiet 
begeben, ohne jedoch entdeckt zu 
werden. Widersacher werden um- 
gangen oder lautlos ausgeschaltet 
— logisch. Hier kommt das erweiter- 
te Personen-Hacking zum Einsatz, 
bei dem wir illegal Zugriff auf andere 
Smartphones und Tablets erhalten. 
Früher hatten wir pro Person genau 
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| Balls of Steel: Hipster sind brutale Monster — wir wussten es immer schon. 
„Marcus etwa haut kurzerhand mit einer an einer Schnur befestigten Kugel zu. 


ser Atmosphäre“ 


Lukas Schmid Starbucks-Sitzer, 


Tatsachlich habe ich Watch Dogs erst vor 
einigen Wochen erneut durchgespielt, nachdem 
ich es anlässlich des Releases für eines 

unserer Magazine bereits getestet hatte. Was 
mir beim zweiten Mal noch viel mehr auffiel 

als davor: welche Unmengen an ungenutztem 
beziehungsweise nur oberflächlich angekratz- 
tem Potenzial in dem Titel stecken. Das Hacking 
dort ist in Wahrheit nicht mehr als ein Gimmick 
ohne echten Einfluss auf das Gameplay. Watch 
Dogs 2 scheint sich dieses Umstands bewusst 
zu sein und verbessert das Hacking-Feature auf 
beeindruckende Art und Weise. Und auch sonst 
haben sich die Entwickler eindeutig nicht ge- 
scheut, an spielerischen Baustellen anzusetzen 


und dadurch ein deutlich runderes Gesamtpaket 


abzuliefern. Gut, der Stil des Spiels ist dafür 
Geschmacksache — mir persönlich sagt er 
überhaupt nicht zu, aber es wird bestimmt 
genügend Spieler geben, die das genau anders 
sehen. Zudem hat mir das wenige Gameplay, 
das ich bisher selbst ausprobieren konnte, 
genug Spaß gemacht, um mit dem Stil leben zu 
können. Wo sich Watch Dogs 2 noch beweisen 
muss: beim Spieldesign. Ich kann mich an kaum 
ein Spiel erinnern, bei dem mir die Nebenmis- 
sionen weniger Spaß gemacht haben als beim 
Vorgänger - für mich als 100%-Komplettisten 
nicht ideal. Teil zwei muss beweisen, dass er es 
draufhat, mehr zu bieten als eine mit Unmengen 
an lahmen Aktivitäten vollgestopfte Welt. 
Zumindest bisher bin ich zuversichtlich, dass 
dies gelingen könnte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren auf einem im Rahmen der E3 abge- 
haltenen Ubisoft-Event und konnten dort zwei 
Missionen ausprobieren und die Welt erkunden. 


HERSTELLER 


Wo Ubisoft drauf steht, hat die Bande aus Kanada 
normalerweise irgendwie ihre Finger drin. Ewww. 
ALTERNATIVE 
Ich finde diese Zeile sinnlos. Meist steht da eh nur der 
Vorgänger. Lohmiiller, mach was! [Anm. Sascha: Maul!] 
TERMIN 


E 
Ubisoft Montréal 


“Watch Dogs 


“15. November 2016 


eine Hacking-Methode: Zivilisten 
konnten wir das Ersparte vom mo- 
bilen Bankkonto klauen, Bösewich- 
te durften wir unter anderem in die 
Luft sprengen oder ablenken. Nun 
aber verfügen wir stattdessen über 
ein Hacking-Menü, in dem uns bis 
zu vier verschiedene Optionen offen 
stehen: Zivilisten etwa können nun 
ebenfalls abgelenkt werden, indem 
wir ihr Handy klingeln lassen. So 
kann es nicht mehr wie im ersten Teil 
passieren, dass wir einem Krebspa- 
tienten die letzten Kröten aus der 
Tasche ziehen, bevor wir merken, 
wen wir da eben bestohlen haben, 
und es nicht mehr rückgängig ma- 
chen können — moralisch veranlag- 
te Spieler freuen sich. Und bei Böse- 
wichten verfügen wir nun eben auch 
über mehrere Möglichkeiten, sie zu 
hacken, was unser Stealth-Erlebnis 
deutlich komfortabler macht; dafür 
müssen wir uns nun auch mit Wach- 
hunden auseinandersetzen, denen 
unsere Hacking-Talente reichlich 
egal sind. Da hilft aber wiederum un- 
sere neue Taser-Pistole weiter. 


Wer Kran, der kann: Im ersten Teil waren die Hacking- 


esteuerter Autospaß 


Die Manipulator-Methode schluss- 


endlich profitiert ebenfalls vom 
deutlich erweiterten Hacking, dies- 


| mal bei Geräten. Wo wir bisher etwa 


bei Autos nur die Alarmanlage ak- 
tivieren konnten, steht es uns jetzt 
auch frei, sie auf Knopfdruck mit 
Vollgas einige Meter nach vorne, 
hinten, links oder rechts fahren zu 
lassen. Wehe dem Gegner, der da 
unserem unbemannten Gefährt im 
Wege steht — Stephen King hät- 
te seine Freude. Aber generell gilt, 
dass sich viel mehr Objekte hacken 
lassen und hierbei deutlich mehr 
Varianten zur Verfügung stehen. 
Hebebühnen können jetzt etwa frei 
bedient statt nur nach oben und un- 
ten gefahren werden, allerlei Ge- 
rätschaften lassen geräuschvolle 
Ablenkungen zu und, und, und. Im 
direkten Vergleich wirken Watch 
Dogs und das dort gimmickhafte 
Hacking in dieser Hinsicht wie eine 
Demo, deren Potenzial nun in der 
Fortsetzung — hoffentlich — endlich 
realisiert wird. 


Held ohne Moral 

Gut auch, dass unnötige Elemente 
wie das aufgesetzt wirkende Moral- 
system des Erstlings ersatzlos ge- 
strichen wurde. Stattdessen sam- 
meln wir in Teil 2 nur noch Follower, 
die im Spiel als eine Art Erfahrungs- 
punkte dienen und uns den Kauf 
praktischer Updates erlauben. Ein- 
mal erhalten, bleiben uns unsere 
Follower übrigens treu und können 
nicht wieder verloren werden. Klei- 
nes, aber feines Detail: Die viel- 
leicht stylishe, aber völlig unbrauch- 


bare und in Schwarz gehaltene Map 
des Erstlings weicht diesmal einer 
bunten Variante, auf der tatsachlich 
zu sehen ist, wo man sich befindet. 
Ebenfalls weggefallen sind die On- 
line-Hacker-Angriffe durch fremde 
Spieler, welche einen im Vorgänger 
regelmäßig in völlig unpassenden 
Momenten aus dem Spielfluss ge- 
rissen haben. Statt kompetitiver Ac- 
tion gibt’s diesmal Koop-Missionen 
mit jeweils einem weiteren Spieler, 
der jederzeit in unserer Welt auf- 
tauchen kann. Wir durften bereits 
eine solche Koop-Mission spie- 
len und hatten durchaus Spaß: Zu 
zweit hackt es sich deutlich einfa- 
cher, aber auch kurzweiliger. Und 
weil die Online-Funktionen diesmal 
wesentlich weniger penetrant zu 
sein scheinen, könnten sie das Spiel 
tatsächlich bereichern. Jetzt muss 
Ubisoft nur noch eines beweisen: 
Dass man aus dem Open-World- 
Einerlei der vergangenen Jahre 
gelernt hat und sich wegbewegt 
vom Türme-Erobern, Stadtbezir- 
ke-Freischalten und Zig-Sammel- 
items-Aufklauben. Diese immer 
gleiche Spielgestaltung, die sich 
durch fast alle Serien des Pub- 
lishers zieht, hat sich inzwischen 
deutlich überlebt. Immerhin, die 
Entwickler haben Besserung ver- 
sprochen — der offene Aufbau der 
Spielwelt soll für ein ebenso offe- 
nes Gameplay genutzt werden. Ob 
Watch Dogs 2 dieses Versprechen 
erfüllt, erfahren wir ja bereits in we- 
nigen Monaten. Die Chancen, dass 
hier ein richtig gutes Open-World- 
Abenteuer auf uns zukommt, ste- 
hen zumindest gut. LS 


Fähigkeiten des Helden beschränkt. Marcus 


kann nun etwa auf Knopftdruck einen Kran wie diesen in alle Himmelsrichtungen bewegen. 
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WIE WERDE ICH SELBST 
ZUM >> COMIC HELDEN? 


Kämpfe mit deinen Brüdern in Manhattan gegen Shredder. 
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Vue S „= DAS LEBEN IST EIN SPIEL! 
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Lassen Sie uns Freunde werden: 
f über 1,6 Mio. Fans 
über 111.000 Abonnenten 


MUSS TECHNIK 


м über 116.000 Follower 


Action/Adventure 


Mister Crabs: Die єйїп, von УУ funktioniert hervorragend, 
* Selbst mitten im Gefecht wechselt ihr blitzschnell Waffen and Munition. 


“Horizon: Zero Dawn 


Erstmals angespielt! Auf der ЕЗ durften wir gegen zahlreiche Maschinenwesen antre- 
ten und Heldin Aloy ein wenig näher kennenlernen. Wir sind begeistert! 


ACTION-RPG | Das Action-RPG 
Horizon: Zero Dawn der ehemaligen 
Killzone-Entwickler von Guerrilla 


Games sorgte auf der letztjährigen 
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ЕЗ für einen echten Paukenschlag. 
Der ungewöhnliche Open-World-Ti- 
tel mit riesigen Maschinen-Lebewe- 
sen verzückte bei seiner Ankündi- 
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Plappermaul: Neben Rollenspiel- нене wie e ran Keen, 
und Rüstungsmöglichkeiten bietet Horizon auch verschiedene Dialogoptionen. 
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gung auf der Sony-Pressekonferenz 
sowohl Presse als auch Spieler mit 
seinem interessanten Setting und 
einer wunderschönen Grafik. 


Seitdem war es jedoch verháltnis- 
mäßig ruhig um das Abenteuer von 
Heldin Aloy. Auf der Gamescom 
gab es nur erweiterte Einblicke 
zur E3-Demo und in den folgenden 
Monaten gab Guerrilla Games nur 
selten Neuigkeiten bekannt. Ein 
Jahr nach der Ankündigung auf der 
größten Bühne der Videospielwelt 
durften wir nun erstmals selbst 
zum Controller greifen und wohn- 
ten zuvor einer Prásentation der 
Entwickler bei, in der wir zahlreiche 
Informationen. zur Hintergrundge- 
schichte und den Rollenspiel-Ele- 
menten von Horizon erhielten. 


Auf den Spuren der Robo-Grippe 
Obwohl wir eigentlich nur den glei- 
chen Demo-Level wie auf der Pres- 
sekonferenz zu sehen bekommen, 
legt der anwesende Art Director 
Jan Bart van Beek Wert darauf, 
zahlreiche Hintergründe zu be- 
leuchten. Und tatsáchlich, statt so- 
fort mit Aloy in der gezeigten Quest 


d | 
ү www. playvier.de 


A 


> 
[3 
© 
Ei 
с" 
o 
B 
m 
2 
< 


à m 
Feurio! !Jede’der Maschinen hat eine esu Hier können wir beispielsweis 
mit einem Feuerpfeil auf die Kanister schießen und sie so zur Explosion bringen. М, 


Maschinenwesen bevölkert. Mit diesem Robodil möchten wir. uns üngern anlegen. 5 
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Schünheit im Auge Чез Betrachters: Die DEA Watcher schaltet man am 
_ besten unbererkt aus. Hier hat sich ibi ше Als RE pa 
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Zehn Tonnen Gehacktes: Dieser Hackbot scheint die anderen Maschinenwesen zu 
infizieren Und muss beseitigt werden. Der Bossgegner ist jedoch auBerst knackig. 


Die Heldin schleicht sich durch 
das hohe Gras heran und scannt 
erst einmal nach Schwachstellen. 
Per Druck auf R3 wechselt Aloy 
in eine Art Róntgen-Ansicht und 
fokussiert sich auf eine einzelne 
Maschine. Nach wenigen Momen- 
ten wird ihr angezeigt, dass sie 
den Roboter an einer bestimmten 
Stelle treffen sollte, um ihm sei- 
nen Container-Rucksack vom Rü- 
cken zu schießen. Einen gezielten 
Schuss später sprintet Aloy über 
das Feld zum herabfallenden Ka- 
nister, sammelt die benötigten 
Ressourcen ein und verschwindet 
schnell wieder in Sicherheit, be- 
vor sich die Maschine von der At- 
tacke erholt hat, sie erspäht und 
zum Angriff übergeht. 


| _ P er 
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Robo-Robo-Reiter: Einige der Maschinenwesen lassen sich zahmen und als 
Reittiere nutzen. Final Fantasy hat Chocobos, Horizon dafiir Robobos. Haha! = 


Laut den Entwicklern soll man 
sich, wahrend man sich frei in der 
offenen Welt bewegt, immer aus- 
suchen können, wie man mit der 
Protagonistin auf die Jagd geht. 
AnschlieBend markiert David Ford 
einen Punkt auf der Weltkarte, wo 
sich sogenannte Broadheads be- 
finden, die sich umprogrammieren 
und fortan als Reittiere nutzen las- 
sen. Eben genau wie auf der Sony- 
Pressekonferenz gezeigt. Oder 
auch nicht. 

Während Aloy im Gameplay- 
Trailer relativ problemlos einen 
Broadhead mit ihrem Rope-Cas- 
ter-Bogen fängt, bewegt sich Ford 
ein Stückchen zu weit aus seiner 
Deckung, die kleine Herde wird 
panisch und ein paar Watcher- 


Lar 
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zum Zielort zu reiten. Je hóher Aloy 
im Level aufsteigt, desto máchtiger 
werden auch ihre Programmierfá- 


- higkeiten. So lassen sich später wohl 


auch die richtig groBen Maschinen- 
brocken manipulieren und zum eige- 
nen Vorteil nutzen. 

— Wie Aloy so mit ihrem getreu- 
en Tier durch ein wunderschönes ` 


| grünes Tal reitet und um sie herum 
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Maschinen rücken an, welche die 
Broadheads beschützen. Alleine 
sind Watcher relativ harmlos, in 
der Gruppe jedoch durchaus ge- 
fáhrlich. Wütend springen sie Aloy 
entgegen und versuchen den Rot- 
schopf umzurammen. 

Nur durch geschickte Aus- 
weichrollen und gut platzierte 
Schüsse kann die Protagonistin 
schlieBlich die Watcher nach har- 
tem Kampf besiegen. Auffallig: Bei 
jedem Treffer werden Schadens- 
punkte angezeigt. Nun sucht sie 
sich einen schutzlosen Broadhead, 
fesselt ihn mit dem Rope-Caster 
an den Boden und programmiert 
ihn um. Das Maschinenwesen ist 
nun handzahm und lässt sich ohne 
Gegenwehr besteigen, um endlich 


| 


die Sonnenstrahlen über die Baum- _ 
wipfel und Bergspitzen brechen, er- 
innert Horizon fast ein bisschen an 
Geralt in The Witcher 3, der gera- 
de mit der guten Plötze in Richtung 
der nächsten Quest reitet. Horizon 
sieht wirklich unglaublich gut aus 
und dürfte bei Erscheinen eines der | 
schönsten Spiele dieser Konsolen- 
generation sein. 


Robo-Randale 

Aloy gelangt schließlich an klei- 
ne Brücke kurz vor Mother’s Rise, 
wo sie einen verängstigten Mann 
vor einem Watcher rettet. Die- 
ser erzählt ihr, dass ein Dämon 
im Dorf wütet. Sie lässt den pa- 
nischen Kerl allein und reitet in 
das zerstörte Städtchen. In einer 
Zwischensequenz sieht sie wie 
ein sogenannter Corruptor einen 
Watcher mit einem seltsamen 
schwarzen Schleim infiziert, der 
ihn aggressiv macht. 

Bevor der Watcher ihr gefähr- 
lich werden kann, schleicht sich 
Aloy zu Fuß an ihn heran und er- 
ledigt die Blechbüchse mit einem 
gezielten Stoß ihres Speeres. Nun 
ist das freie Vorgehen jedoch vor- 
bei, denn der Corruptor wird au- 
tomatisch auf die Kriegerin auf- 


merksam und der gleiche Kampf — e 


wie auf der Pressekonferenz ent- 
brennt. Das infizierte Maschinen- 
Ungetüm variiert immer wieder 
seine Angriffe und zwingt Aloy in 
die Defensive. Ein Scan verrát je- 
doch, dass der Bossgegner bei 
Feuer Schwáche zeigt. Also pfeift 
sie mit einem Druck auf das Di- 


gi-Kreuz ihr Reittier wieder her- ; 


bei, galoppiert um das Monstrum 
herum und spickt es mit Feuer- 
pfeilen. 

Der Corruptor stellt sich je- 
doch schnell auf diese Taktik ein 
und walzt kurzerhand unsere Ro- 
bo-Plótze um. Erst nach einigen Mi- 
nuten hartem Kampf lásst sich der 
Boss schlieBlich an den Boden pin- 
nen und besiegen. Genau wie auf 
der E3 endete hier unsere Demo. 
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Auf der Jagd 

Doch fertig sind wir noch lange 
nicht, denn nun dürfen wir end- 
lich selbst zocken. Da Guerrilla 
aber partout nicht mehr verraten 
will als in der eben stattgefunde- 
nen Gameplay-Präsentation, spie- 
len wir nicht etwa eine Quest, son- 
dern dürfen nur ein kleines Gebiet 
frei erforschen und uns mit den 
Gameplay-Mechaniken vertraut 
machen. Diese kleine Enttäu- 
schung ist jedoch schnell verges- 
sen, denn die Jagd nach Ressour- 
cen macht einen Heidenspaß. 

Horizon: Zero Dawn ist nicht 
der Blender, den einige Kritiker 
prognostizierten. Der PS4-Exklu- 
sivtitel sieht genauso fantastisch 
aus wie in den veröffentlichten 
Gameplay-Videos der Entwickler 
und spielt sich genauso rund und 
flüssig, wie es das bisher gezeig- 
te Material versprach. Ob wir uns 
nun an eine Herde Broadheads 
heranschleichen, um eines zu 
zähmen oder uns ein Gefecht mit 
Watchern liefern — Horizon spielt 
sich richtig klasse. 

Vor allem die Kämpfe ma- 
chen eine Menge Spaß. Die Geg- 
ner sind herrlich knackig, variie- 
ren ihre Attacken und man muss 
schnell ausweichen sowie gezielt 
ihre Schwachpunkte bearbeiten, 
wenn man nicht ständig an einem 
Heiltrank nippen will. Einen Wat- 
cher besiegt man beispielsweise 
am besten, indem man ihm ins 
Auge schießt. Da das Vieh aber 
ständig in Bewegung ist, stellt 
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Altmetall: Die Maschinen bevölkern schon seit Ewigkeiten die Lëns dech" 
vor kurzer Zeit wurden sie plötzlich aggressiv und greifen die Menschen an. 


sich dies als nicht so einfach he- 
raus. Glücklicherweise hat aber 
auch Aloy ein paar Asse im Ärmel. 
Visieren wir einen Gegner an und 
tippen auf R3, wird kurzzeitig die 
Zeit verlangsamt und wir schie- 
Ben einen Pfeil ins rote Auge ei- 
nes Watchers. 

Die schon zuvor erwähnten 
Ressourcen-Träger mit den Ka- 
nistern auf dem Rücken lassen 
sich allerdings nicht so einfach 
übertölpeln. Werden sie auf Aloy 
aufmerksam, bauen sie einen 
Schutzschild vor sich auf, der fast 
den ganzen Körper abschirmt. 
Also wählen wir einen Sprengbeu- 
tel aus, werfen ihn vor uns und 
lassen das Mistvieh an uns heran- 
kommen. Mit einem Schuss auf 
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den Beutel lósen wir eine Explo- 
sion aus, die kurzzeitig den Schild 
wegsprengt. Nun beharken wir 
den Robo-Rüpel mit Feuerpfeilen 
und kleinen Bomben, bis er end- 
lich bewegungslos im Staub liegt. 

Natürlich hätten wir gerne 
noch mehr über Aloy, die Spiel- 
welt, die Maschinen und die Ge- 
schichte erfahren, doch ent- 
täuscht können wir auch nach 
diesem eher “ungewöhnlichen 
Hands-on nicht sein. Horizon 
sieht super aus, spielt sich toll und 
die Rollenspiel-Elemente wirken 
nicht aufgesetzt, sondern passen 
gut in das allgemeine Konzept des 
Titels. Schade nur, dass wir auf 
diese Perle noch bis zum 1. März 
2017 warten müssen. CD 
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M einuna 
„Mein persönliches 
Highlight der E3! Ich freue 


mich schon auf den Test.“ 
Christian Dörre Maschine 


Schon seit der Ankündigung auf der letztjäh- 
rigen Messe bin ich verdammt gespannt auf 
Horizon. Dennoch wurde ich in den letzten 
Monaten ein wenig skeptisch. Ewig gab es 
keinerlei Neuigkeiten und schlussendlich 
verschob man den Titel auf Anfang nächsten 
Jahres, obwohl die Entwickler bis zuletzt immer 
wieder betonten, Horizon auf jeden Fall noch 
2016 zu veröffentlichen. Meine Zweifel wurden 
nun aber fast restlos beseitigt. Die Spielwelt ist 
wunderschön gestaltet und glänzt mit einem 
authentischen Ökosystem, die Rollenspiel- 
Elemente fügen sich super in das Konzept des 
Spiels ein, das Artdesign ist hervorragend, die 
Geschichte wirkt interessant und die Kämpfe 
sind schön knackig und machen richtig Spaß. 
Hat man die Fähigkeiten von Protagonistin 
Aloy einmal verinnerlicht, liefert man sich 
wunderbar abwechslungsreiche Gefechte 

mit den unterschiedlichen Robo-Kreaturen. 
Glücklicherweise kommen dieses Jahr noch 
viele gute Spiele, mit denen sich die Wartezeit 
auf diesen Blockbuster etwas erträglicher 
gestalten lässt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir bestaunten zunächst die live vorgespielte 
E3-Demo und durften danch selbst zum Controller 
greifen und die Maschinen bekämpfen. 


HERSTELLER Sony 


ENTWICKLER - ` Guerrilla Games 
Das holländische Studio entwickelte vorher die 


Passt jetzt nicht so ganz, aber man spielt hier halt 
auch eine Frau, die ein bisschen jagen muss. 
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Bei den Messis: Das Haus in der offiziellen Demo ist 
recht klein, aber dafiir umso unheimlicher ausgefallen. 


Fliegender Fanservice: Wer genau hinschaut, erkennt 
auf diesem Hubschrauber das Logo von Umbrella. 


Resident Evil 7 


Capcom erhebt sich von den Toten: Resident Evil ist wieder da 
und präsentiert sich von einer noch nie da gewesenen Seite. 


/AL-HORROR | Resident 
Evil 4 revolutionierte das Ac- 
tion-Genre, der fünfte Teil war 


Meinung. — d. 
sl € ^ n e A 


VETS 


arco Cabibbo Sandwich N 


Ich gebe es zu: Im Vorfeld der E3 habe ich mir 
deutlich mehr Neuigkeiten zum Remake von Re- 
sident Evil 2 erhofft. Dass der siebte Teil nun trotz 
anscheinend neuer Ausrichtung endlich mehrere 
Schritte zurückgeht, lässt meine Vorfreude aber 
mindestens auf den gleichen Level ansteigen 

wie jene auf Teil 2. Zusammen mit Kollegin 

Reuß haben wir die Demo gleich dutzendfach 
durchgespielt und wohl immer noch nicht alle 
Geheimnisse gefunden. Zwar hoffe ich, dass 
Elemente wie die Geistererscheinungen nicht im 
fertigen Spiel vorkommen und Capcom die Ego- 
Perspektive noch einmal überdenkt, ansonsten 
freue ich mich aber über den von Resident Evil 7 
eingeschlagenen Weg. Doch wo gehört nun 
dieser verdammte Puppenfinger hin??? 


siert ur 


Darauf t 
Varaul 


siert unsere MEINUNG: 

Wir haben die offizielle Demo des Spiels ein gutes 
Dutzend Mal durchgespielt und während unseres 
Horrortrips auch gleich Screenshots erstellt. 


Infos 


ere 
ENTWICKLER Capcom 
Neben Street Fighterist Resident Evildie heute wohl 
bekannteste Spieleserie von Capcom. 
ALTERNATIVE PT. 
Wer die mittlerweile gelöschte Demo nicht mehr auf 
seiner PS4 hat, sollte stattdessen zu Outlast greifen. 


TERMIN 24. Januar 2017 


Wertungstendenz 
Шо 


[7 
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ein wahres Fest für Koop-Freun- 
de, Teil 6 enttäuschte trotz hoher 
Ambitionen. Man muss kein Ha- 
ter sein, um zu erkennen, dass 
Capcom es in den vergangenen 
zehn Jahren nicht leicht hatte mit 
Resident Evil. Viele der alten Fans 
wünschten sich mehr und mehr 
den alten Survival-Horror zurück, 
welcher in den beiden Revela- 
tions-Ablegern wieder leicht zu 
erkennen war. Auf der E3 mach- 
te Capcom mit einem spielba- 
ren Teaser aber nun unmissver- 
ständlich klar, dass es die Gebete 
der Fan-Community wohl erhört 
hat, denn es kündigte das offi- 
ziell siebte Resident Evilan — und 
hatte für alle Besitzer eines Play- 
station-Plus-Abos sogleich eine 
spielbare Demo zur Hand. 


Ein Hauch von Konami 

Was vom ersten Moment an zwei- 
fellos ins Auge springt, ist die 
neue Kameraperspektive. Re- 
sident Evil 7 pfeift sowohl auf 
Third-Person-Ansicht als auch 
fest platzierte Kamerawinkel und 
lässt euch stattdessen mit ei- 
ner Ego-Perspektive direkt ins 
Spiel eintauchen. Ihr erwacht 
in einem verwahrlosten Farm- 
haus, ohne zu wissen, wie genau 
ihr dort hingekommen seid. Das 
einzige Ziel: Findet den Schlüs- 
sel für die Hintertür und seht zu, 
dass ihr schnellstmöglich Land 
gewinnt! Bereits in den wenigen 
vorhandenen Räumen des Hau- 
ses kommt trotz der neuen Per- 
spektive die klassische Resident 
Evil-Formel durch, bei der wich- 


Spiel’s noch mal, Andre: Wenn ihr die VHS-Kassette in 
den Recorder einlegt, spielt ihr die Vorgeschichte nach. 


Clancy, get a shot of this. 
This'd make a great cutaway. 


tige Key-Items an der richtigen 
Stelle eingesetzt werden müs- 
sen, stets mit der Angst im Na- 
cken, dass hinter der nächsten 
Ecke ein Monster lauern könnte. 
Auch wenn Capcom bereits an- 
gekündigt hat, dass der spielbare 
Teaser keine direkte Verbindung 
zu Resident Evil 7 haben wird, 
lassen sich doch schon so eini- 
ge Gemeinsamkeiten feststellen, 
etwa das Foto eines Umbrella- 
Hubschraubers auf dem Dach- 
boden des Gbäudes. Zudem gilt 
es als noch nicht hundertprozen- 
tig gesichert, ob das fertige Resi- 
dent Evil 7 nur in der Ego-Ansicht 
gespielt wird — gerade aufgrund 
der Tatsache, dass von den VR- 
Brillen lediglich Playstation VR 
explizit erwähnt wird. Letzten En- 
des könnte es sich auch einfach 
nur um einen spielbaren Teaser 
ala PT. von Konami handeln, der 
mit dem eigentlichen Spiel kaum 
etwas zu tun hat. Für großes Inte- 
resse hat die Demo allerdings ge- 
sorgt — und eben genau das soll 
sie ja letztendlich auch. MC 
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Rotpunkt-Visage: Der Haushalts-Android Daniel ist durchgedreht und hat ein 
kleines Madchen als Geisel genommen. Der neue Charakter Connor soll sie retten. 


PS4-EXKLUSIV 


Detroit: Become Human 


Nach dem Treffen mit David Cage sind wir uns sicher: Der Blockbuster von 


Quantic Dream hat das Zeug, ein Meilenstein der interaktiven Filme zu werden. 


ADVENTURE | Auf der Paris 
Games Week im vergangenen No- 
vember war es endlich so weit: 
Quantic Dream präsentierte erst- 
mals sein neues Spiel Detroit: Be- 
come Human der Offentlichkeit. 
Wieder ist es mehr ein interaktiver 
Film als ein klassisches Spiel und 
man übernimmt die Rolle des jun- 
gen weiblichen Androiden Kara, 
die erstmals in einer Tech-Demo 
für die PS3 auftauchte. Dem dama- 
ligen Trailer konnte man entneh- 
men, dass Kara und alle anderen 
Androiden von der menschlichen 


-- 


Rasse geáchtet und wie Dinge be- 
handelt werden, obwohl sich Kara 
sicher ist, Gefühle zu haben. 
Seitdem wurde es jedoch erst- 
mal still um den Titel, nur um dann 
auf der Sony-Pressekonferenz der 
diesjáhrigen E3 als Gameplay-De- 
mo aufzutauchen, in der ein wei- 
terer spielbarer Charakter bestä- 
tigt wurde und zahlreiche mógliche 
Konsequenzen einer gezeigten 
Szene vorgestellt wurden. Man 
durfte jedoch zu Recht skeptisch 
sein, denn in der Vergangenheit 
haben schließlich alle interaktiven 


К 


ПЕ Sei EN -r \ = : 
Viel Licht und Schatten: Das Detroit ist im Spiel hoch technisiert und bietet 
zudem eine ‚wunderschöne Skyline. In der Realität ist's eher ein Drecksloch. 


Filme Entscheidungsfreiheit eher 
vorgegaukelt, als sie auch wirklich 
abzuliefern. Auf einer Präsentati- 
on von David Cage, dem Autor und 
Regisseur des Spiels, wird jedoch 
klar, dass es diesmal wohl tatsäch- 
lich möglich sein wird, ein ganz ei- 
genes Erlebnis zu kreieren. 


Schöne, neue Welt 

Bevor Cage die Gameplay-Demo 
startet, erklärt der sympathische 
Glatzkopf, dass Become Human 
in einer gar nicht allzu weit ent- 
fernten Zukunft spielt. Nach seiner 
Idee haben die Menschen bereits 
in etwa 20 Jahren lebensechte An- 
droiden, welche die Drecksarbeit 
für sie erledigen. In Detroit jeden- 
falls haben die kostengünstigen 
Roboter etliche Jobs übernommen, 
welche vormals von Menschen aus- 
geübt wurden. Dadurch entsteht 
eine enorme Kluft zwischen Arm 
und Reich. Während die Arbeitslo- 
sen die Androiden für ihr Schick- 
sal verantwortlich machen, sie be- 
schimpfen und angreifen, lässt der 
reichere Teil der Gesellschaft die 
Nicht-Menschen sämtliche Arbei- 


ten für sie erledigen und behandelt 
sie wie Sklaven. Bei den Androiden 
hingegen gibt es immer mehr Fäl- 
le, in denen die zur Gefügsamkeit 
programmierten künstlichen Intel- 
ligenzen sich plötzlich gegen ihr 
Schicksal zur Wehr setzen. 


Verhandlungskünstler 
Hier setzt dann auch die Gameplay- 
Demo von der Pressekonferenz an, 
die nun live vorgespielt wird. Wir sto- 
Ben auf den neuen spielbaren Cha- 
rakter Connor. Statt sich wie Kara 
gegen das System aufzulehnen, ist 
er ein Teil davon. Connor ist nämlich 
ein speziell entwickelter Prototyp, 
der von der Polizei eingesetzt wird, 
um revoltierende oder defekte An- 
droiden in Gewahrsam zu nehmen 
oder auszuschalten. Nun wurde 
Connor zu einem Apartment geru- 
fen, wo ein anscheinend Amok lau- 
fender Android ein kleines Mädchen 
als Geisel genommen hat und nun 
auf der Terrasse des Hochhauses 
steht und droht, mitsamt dem Mäd- 
chen zu springen. 

Die Bewegung funktioniert da- 
bei ähnlich wie in den vorherigen 
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Quantic-Dream-Spielen Heavy 
Rain und Beyond: Two Souls — mit 
dem linken Stick bewegt man die 
Beine der Spielfigur und mit dem 
rechten Analogstick die Blickrich- 
tung. Mit Objekten interagiert man, 
indem der rechte Stick in bestimm- 
te angezeigte Richtungen bewegt 
wird. Auffällig ist jedoch die Anzei- 
ge oben links am Bildschirm, wo 
uns angezeigt wird, das die Chan- 
cen gerade einmal bei 50 % ste- 
hen, diese Mission erfolgreich zu 
beenden. Uns wird erklärt, dass 
sich diese Wahrscheinlichkeit aus 
gesammelten Hinweisen und ver- 
strichener Zeit zusammensetzt. 

In diesem Durchgang der Demo 
entscheidet sich der spielende Ent- 
wickler dafür, für eine Einsatzbe- 
sprechung zum zuständigen Officer 
vor Ort zu gehen. Wirkliche Informa- 
tionen erhält Connor jedoch nicht. 
Die anwesenden Polizisten möchten 
nicht, dass ein Android mit ihnen 
zusammenarbeitet, und selbst die 
Mutter des bedrohten Mädchens 
brüllt vor Entsetzen, als sie erfährt, 
dass er kein Mensch ist. Der ganze 
Aufriss hat Zeit gekostet und unsere 
Chancen sinken immer tiefer. 

In der anschließenden Ver- 
handlung mit dem Geiselnehmer 
bleibt Connor stur und geht nicht 
weiter auf die Forderungen des 
durchgeknallten Androiden ein. 
Ein paar unbedachte Antworten 
später schmeißt sich der Geisel- 
nehmer mitsamt Mädchen vom 
Dach. Connor hat versagt. 


Das hat Konsequenzen! 

Der Entwickler startet nun aber ei- 
nen zweiten Durchgang, in dem er 
uns zeigt, wie sehr sich die Spiel- 
weise auf die Entscheidungen und 
Möglichkeiten auswirkt. Statt un- 
nötig Zeit zu verplempern, geht 
Connor nun zügig durch die Zim- 


mer der Wohnung und untersucht 
einige Hinweise. Von einem Video 
auf dem Computer des gefange- 
nen Mädchens erfährt er beispiels- 
weise, dass die Kleine Emma heißt 
und der nun durchgeknallte Andro- 
id namens Daniel der Haushaltsro- 
boter der Familie ist. 

Im Wohnzimmer findet Connor 
schließlich die Leiche des Famili- 
envaters. Ähnlich wie in den Bat- 
man: Arkham-Games analysiert 
der Androiden-Cop einzelne Hin- 
weise und rekonstruiert dadurch 
die Tat. Jeder der spielbaren An- 
droiden soll je nach Modell eine 
andere Spezialfähigkeit haben. Als 
Connor den simulierten Tathergang 
beobachtet, fällt auf, dass dem Va- 
ter irgendetwas aus der Hand ge- 
fallen ist, als er erschossen wurde. 
Wir spulen die Simulation schnell 
hin und her und sehen so, wo das 
Objekt gelandet ist. Dieses stellt 
sich als Tablet heraus und als Con- 
nor den Internetverlauf überprüft, 
erfährt er, dass die Familie Daniel 
gegen ein neueres Modell austau- 
schen wollte. 

Auf dem Weg zur Terrasse 
sammelt Connor zudem die Pis- 
tole eines niedergeschossenen 
Polizisten auf, obwohl es ihm als 
Nicht-Menschen strengstens un- 
tersagt ist, eine Feuerwaffe zu tra- 
gen. Durch die verschiedenen ge- 
sammelten Informationen, die 
Kenntnis des Motivs und die ein- 
gesteckte Waffe ist nicht nur die 
Wahrscheinlichkeit für eine erfolg- 
reiche Befreiung von Emma ge- 
stiegen, es ergeben sich nun auch 
viel mehr Handlungs- und Dia- 
logoptionen. Die Menge an Ent- 
scheidungen hängt davon ab, wie 
man spielt. 

Connor kann Daniel nun auf 
seine Situation und das Motiv an- 
sprechen, sich rational oder mit- 


fühlend äußern oder auch einfach 
versuchen, den Androiden zu er- 
schießen. Connor redet mit En- 
gelszungen auf den Geiselnehmer 
ein, verwickelt ihn in ein Gespräch, 
kann so immer näher kommen, 
während unsere Chancen auf über 
90 % ansteigen. Der Dialog zwi- 
schen den beiden ist zudem sehr 
gut geschrieben und toll vertont. 
Wenn Daniel mit tränenerstickter 
Stimme brüllt, dass er sie liebt und 
dachte, teil der Familie zu sein, ist 
seine Verzweiflung spürbar. 

Schließlich begeht Connor je- 
doch einen Fehler. Statt einen 
Kompromiss zu suchen, versagt er 
Daniel den Fluchtwagen und teilt 
ihm mit, dass es keinen Ausweg 
gibt. Dieser gerät daraufhin in Pa- 
nik und will sich mit dem Mädchen 
wieder in den Tod werfen. Da Con- 
nor nun aber näher an ihm dran ist, 
kann er nach einem bestandenen 
Quicktime-Event das Mädchen ge- 
rade noch zurückziehen, fällt dabei 
aber selbst vom Gebäude. 

David Cage betont, dass jeder 
der spielbaren Charaktere ster- 
ben kann, es aber keinen Game- 
over-Bildschirm geben wird, son- 
dern das Spiel einfach mit den 
anderen Figuren weiterläuft. So 
weit so gut, doch die uns vorge- 
spielte Demo ist tatsächlich der 
erste Level des Spiels. Wer es hier 
versaut, wird die Geschichte von 
Connor nicht erfahren. Cage führt 
weiter aus, dass Detroit: Become 
Human so viele Entscheidungs- 
möglichkeiten und Verzweigun- 
gen in der Geschichte bietet wie 
noch kein Spiel zuvor. Jeder soll 
basierend auf seiner Art zu spie- 
len seine eigene Story schrei- 
ben. Außerdem gebe es keinen 
festen Hauptcharakter, so Cage. 
Im Gegensatz zu Heavy Rain, wo 
das spielbare Ensemble aus der 


„Eine neue Stufe des 
interaktiven Films. Außerst 
vielversprechend!“ 


Christian Dörre Redakteur 


So sehr ich mich seit der Ankündigung auch auf 
Detroit freue, wirkliche Innovationen habe ich 
nicht erwartet. Quantic Dream überrascht aber 
nicht nur mit dem neuen Charakter, sondern 

mit dem ganzen Konzept von Detroit. Klar gab 

es das schon, dass Charaktere sterben und das 
Spiel weitergeht, hier verändert sich dadurch 
aber wohl wirklich mal der Verlauf der Story. 
Zudem gefällt es mir, dass sich nun auch die 
eigene Spielweise auf die Dialogoptionen und 
Entscheidungsmöglichkeiten direkt auswirkt. 
Wenn ich gut spiele, werde ich endlich belohnt 
und erlebe vielleicht ein ganz anderes Abenteuer 
als ein Kumpel, der ein paar Stellen versaubeutelt 
hat. Endlich werden Konsequenzen nicht nur 
vorgegaukelt, sondern wirken sich tatsächlich auf 
den Spielverlauf aus. Zudem meinte Cage, dass 
sich jede Szene im Spiel anders spielen soll als 
die vorherigen. Auf solche großen Worte müssen 
natürlich auch große Taten folgen, mein aktueller 
Eindruck vom Spiel ist jedoch äußerst positiv. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir plauderten mit Quantic-Dream-Mastermind 
David Cage und bekamen einen Level zweimal auf 
verschiedenen Wegen vorgespielt. 


Infos 


HERSTELLER tee О. 
ENTWICKLER Quantic Dream 
Das französische Studio hat ebenfalls Fahrenheit, 

Heavy Rain und Beyond: Two Soulsentwickelt, 
ALTERNATIVE Heavy Rain/Beyond:Two Souls 
Die beiden PS4-Neuauflagen der letzten Quantic- 
Dream Spiele gibt es im Bundle fir ca. 40 Euro. — 
TERMIN 
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Wertungstendenz 


Hauptfigur Ethan Mars und drei 
weiteren wichtigen Nebencharak- 
teren bestand, soll es bei Detroit 
möglich sein, dass jede der spiel- 
baren Figuren zum Haupthelden 
der Geschichte wird. cD 
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Systemtreu: Der neue Charakter Connor ist ein speziell entwickelter Prototyp 
für das Auffinden von defekten Androiden. Wir bestimmen seine Handlungen. 


sf E ^ ww, tO 
- -Face: In dieser Variante entscheidet sich Connor dafür, den Geiselnehmer 
zu erschieBen, doch es gibt zig weitere Möglichkeiten, die Situation zu lösen. ma 
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Geflügeltes Biest: Tricos sind eigentlich menschenfressende Bestien. Kein Wunder 


== — also, dass andere Artgenossen unserem knabenhaften Protagonisten ans Leder wollen. 
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Ihe Last Guardian 


Auf der E3 durften wir das lang erwartete Spiel von Team Ico endlich selbst spielen 
und wir sind gleichermaßen begeistert und ernüchtert. 


ACTION-ADVENTURE | Vor der 
letztjáhrigen | ES-Pressekonferenz 
glaubten wohl selbst die naivsten 
Scháfchen kaum noch an ein Be- 
stehen des Titels. Zu lange war es 
still um das Action-Adventure von 
Team Ico und andauernd geister- 
ten Gerüchte über eine Einstellung 
von The Last Guardian durch das 
Netz. Dann wurde das lang erwar- 
tete Spiel aber doch präsentiert, 


nur dass aus dem einstigen PS3- 
Titel ein PS4-Game geworden war 
und plótzlich ein grober Release- 
Termin da stand. 2016 sollte es so 
weit sein. 

Und schon kamen erneut die 
Gerüchte auf, dass das Spiel ge- 
wiss wieder verschoben würde. 
Pustekuchen! Am 25. Oktober die- 
ses Jahres ist es endlich so weit 
und Fans von /co und Shadow of 


Misstrauisches Mistvieh: Anfangs steht vor allem die Angst zwischen dem 
Jungen und dem Trico. Erst nach und nach entsteht eine Freundschaft. — EN s 
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the Colossus dürfen sich in ein neu- 
es Abenteuer stürzen. Auf der E3 
konnten wir das Spiel um den na- 
menlosen Jungen und seinen rie- 
sigen  Hunde-Katze-Vogel-Misch- 
masch-Freund erstmals anspielen. 
Das wurde aber auch mal Zeit! 


Der Beginn einer Freundschaft 


Die von uns gezockte Demo bil- 
det etwa die erste halbe Stunde 


A 


des Spiels ab und beginnt damit, 
dass unser knabenhafter Protago- 
nist in einer zusammengestürzten 
Ruine aufwacht und nicht weiß, 
wie er dort hingekommen ist. Doch 
als wáre das nicht schon rátselhaft 
genug, zieren seine Gliedmaßen 
plötzlich seltsame Muster, die wie 
Tattoos aussehen. Als der Junge 
ein lautes Schnauben hört, springt 
er ängstlich auf und stellt jetzt erst 


Е 
Teamgeist: Nur gemeinsam kommt unser Duo іп der mysteriösen Welt voran. 
Immer wieder müssen sie sich gegenseitig helfen, um nach Hause zu kommen. 


www.playvier.de 
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fest, dass ein verletztes Trico mit 
ihm zusammen eingesperrt ist. 

Der Erzähler aus dem Off, wel- 
cher offensichtlich eine ältere Ver- 
sion unseres Protagonisten ist, er- 
zählt, dass Tricos Bestien sind, die 
Menschen fressen. Dieser Trico 
ist jedoch angekettet und schwer 
verletzt. Ein abgebrochener Speer 
schaut aus dem Körper des gefie- 
derten Monstrums heraus. Als wir 
uns dem Tier langsam nähern, be- 
ginnt es zu knurren und seine Au- 
gen verfärben sich zu einem be- 
drohlichen Rot. Schließlich gelingt 
es uns aber doch, an den Speer he- 
ranzukommen und ihn herauszu- 
ziehen. Das Trico wird jedoch von 
so einer Schmerzwelle durchzuckt, 
dass es austritt und uns gegen die 
Wand schleudert. 

Als unser Junge wieder auf- 
wacht, sieht er, wie das Trico ver- 
sucht aufzustehen, aber immer 
wieder zusammenbricht. Wie die 
rot verfärbten Augen verraten, traut 
uns das Tier immer noch nicht, 
doch es zeigt mit seinem Kopf in 
eine Ecke, wo ein leuchtendes Fass 
steht. Wir klettern über Schutt und 
ein paar Felsen, gelangen zum Fass 
und werfen es vor das Trico, weil es 
uns immer noch nicht an sich he- 
rankommen lässt. Erst als wir ihm 
noch weiteres Fresschen bringen, 
lässt es uns näher kommen, um 
seine Kette zu lösen und einen 
zweiten Speer aus seiner Seite zu 
ziehen. Doch wieder tritt das Mons- 
ter schmerzerfüllt aus, seine Augen 
glühen rot und der Junge wird ge- 
gen einen Felsen geschleudert. 

Statt die hilflose Göre mit Haut 
und Haaren zu fressen, steht die- 
ses Riesenvieh aber nun über dem 
leblosen Körper, stupst ihn mit der 
Nase und schaut ihn aus sanften, 
dunklen Augen an. Das Trico traut 
uns nun ein wenig mehr und lässt 
uns sogar auf ihm herumklettern. 


Wenn wir es rufen, ist das Trico je- 
doch manchmal ein wenig stör- 
risch. Angeblich soll es immer bes- 
ser auf den Jungen hören, je tiefer 
die Freundschaft im Spielverlauf 
wird. Durch die Kletterei auf dem 
Trico gelangen wir auf einen kleinen 
Vorsprung, wo wir durch ein Loch 
in der Wand in einen Nebenraum 
kommen, der komplett weiß und mit 
seltsamen Symbolen bepinselt ist. 
Dort finden wir einen alten Schild, 
der mysteriös aufleuchtet, als unser 
Recke ihn in die Hand nimmt. 

Es ist unglaublich, wie es Team 
Ico bisher schafft, eine gleicher- 
maßen schwermütige wie wun- 
derschöne Stimmung zu kreieren. 
Kleine Gesten und Mimiken des 
Jungen und des Trico sagen mehr 
als es Worte jemals könnten und 
wir werden Zeuge davon, wie sich 
die Freundschaft der beiden jeden 
Moment weiter verfestigt. Zudem 
bewegen wir uns durch diesen ge- 
heimnisvollen Ort, der wohl von ei- 
ner anderen Zivilisation stammt. Im 
Hintergrund begeistert derweil ein 
fantastischer orchestraler Sound- 
track, der jedes aufkeimende Ge- 
fühl der beiden Freunde perfekt 
untermalt. In Sachen Atmosphäre 
ist The Last Guardian all das, was 
sich die Fans erhofft haben. Man 
erhält ab der ersten Sekunde das 
Gefühl, Teil eines großen mysteriö- 
sen Märchens zu sein. 


Eine Generation zu spät 

In anderer Hinsicht weiß der Titel 
allerdings nicht immer zu begeis- 
tern, denn sowohl spielerisch als 
auch technisch merkt man The Last 
Guardian an, dass es sich seit neun 
Jahren in Entwicklung befindet und 
eigentlich schon in der letzten Kon- 
solengeneration erscheinen sollte. 
Grafisch befindet sich das Abenteu- 
er gerade einmal auf PS3-Niveau. 
Allerdings muss man die Animati- 


Geteiltes Leid: Das Ende der Demo ist 
atemberaubend schön. Hier merken das Trico 
und der Junge, dass ihr Schicksal miteinander 
verbunden ist. 
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Flauschiges Federvieh: Hat der Junge einmal das Vertrauen des Trico gewonnen, 
sehnt es sich nach seiner Zuneigung. Fast wie bei einem Aufriss in der Dorfdisco. 


onen der beiden Protagonisten lo- 
bend erwáhnen. Wenn das Trico 
sich aufplustert, über Felsen klet- 
tert oder über Hindernisse hüpft, 
sieht das wirklich grandios aus. 

Das altbackene Gameplay von 
The Last Guardian lásst sich jedoch 
nicht ganz so einfach verschmer- 
zen. Als wir mit dem Schild wieder 
aus dem Raum herauskommen, 
fängt es nämlich erst richtig an, 
dass wir mit dem Trico interagie- 
ren. Als wir den Schild auf einen 
Haufen Schutt ausrichten, schieBt 
das Trico plótzlich rote Blitze dort- 
hin und sprengt den Weg frei. Wer 
den Schild besitzt, hat die Macht 
über die Kraft des Biestes, erklart 
der Sprecher aus dem Off. 

Von nun an müssen wir eng mit 
dem Tier zusammenarbeiten, um 
aus der Ruine zu entkommen. Eng 
ist hierbei aber auch das Stich- 
wort, denn wenn wir in den teils 
sehr schmalen Durchgángen auf 
das Trico klettern, springt die Ka- 
mera meistens blód herum, so- 
dass wir statt unserer Spielfigur 
nur die Brust des Tieres sehen. Das 
ist unfassbar nervig. Vor allem, da 
die Steuerung eh recht hakelig ist 
und man ein wenig Eingewóhnung 
braucht, bis man halbwegs souve- 
ràn springt und klettert. Über die- 
se Makel hátte man auf der PS3 
schon nur noch schlecht hinweg- 
sehen kónnen, aber auf der PS4 
wirkt The Last Guardian eben oft- 
mals wie das Relikt einer vergange- 
nen Generation. 

Am Ende der Demo vergessen 
wir aber schon fast, dass uns die 
Bedienung teilweise extrem auf die 
Nerven ging. Der Junge und das 
Trico entkommen ihrem Gefángnis 
und stehen plótzlich vor einer gi- 
gantischen Turmkonstruktion. Der 
Junge weiß nicht, wie er nach Hau- 
se kommt, und das Trico kann nicht 


losfliegen, weil seine Flügel gebro- 
chen sind. Beide schauen zuei- 
nander und zum Turm und wissen, 
dass sie einander brauchen, um 
dieses rátselhafte Abenteuer zu 
bestehen. Ein wunderschóner Mo- 
ment, wie ihn wahrscheinlich nur 
Team Ico inszenieren kann. CD 


Meinung 


„spielerisch und grafisch altba- 
cken, aber atmosphárisch wie 
kaum ein anderes Spiel!" 


Christian Dórre Redakteur 


Ich gebe es zu, ich habe mich auch in der 
Vergangenheit über diese scheinbar unendliche 
Geschichte namens The Last Guardian lustig 
gemacht, obwohl ich /co und Shadow of the 
Colossus beide als Meisterwerke der PS2-Ara 
betrachte. Jetzt kommt es dann doch bald end- 
lich raus und ich bin nach dem ersten Anspielen 
gleichzeitig ernüchtert und begeistert. Die alt- 
backene Technik ist mir dabei noch vollkommen 
wurscht, aber das teils sehr hakelige Gameplay 
gepaart mit einer nervigen Kamera vermiesten 
mir doch oftmals den Spielspaß. Die geniale 
Atmospháre des Titels wird mich aber dennoch 
dazu bringen, The Last Guardian durchzuspielen. 
Das Artdesign, die Musik, der langsame Aufbau 
dieser ungewohnlichen Freundschaft — das ist 
alles so wunderschün und perfekt dargestellt, 
dass ich mich fast schon árgere, überhaupt über 
ein paar Dinge des Spiels meckern zu müssen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 in Los Angeles durften wir die erste 
halbe Stunde des Action-Adventures anspielen. 
Wir haben schon nen coolen Job. 


Infos 


HERSTELLER nn N 
ENTWICKLER Team Ico 
Das Studio entwickelte ebenfalls die beiden atmo- 
sphärischen PS2-Hits Ico und Shadow of the Colossus 
ALTERNATIVE 

Ebenfalls melancholisch, atmosphárisch und mit 
fantastischer Musik, aber doch ganz anders. 
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Sturm-und- Drang-Phase: Oftmals m muss sich Deacon gegen Horden von entsfellten К.А zur N 
Wehr setzen. Wer seine Freundin mal zu einem Schlussverkauf begleitet hat, weiß Bescheid. Ж - 


Days Gone 


The Walking Dead trifft auf Sons of Anarchy! In Sonys Exklusiv- 
titel treten wir als Biker gegen haufenweise Zombies an. 


URE | Trotz sol- 
cher Kaliber wie God of War oder 
des neuen Spiels von Hideo Koji- 
ma wurde der neuen Marke Days 
Gone die Ehre zuteil, die Sony- 
Pressekonferenz zu beenden. 
In dem Open-World-Action-Ad- 
venture der Bend Studios (Un- 
charted: Golden Abyss) schlüp- 
fen wir in die Haut des Bikers und 
ehemaligen Outlaws Deacon St. 
John, der sich als Kopfgeldjäger 
verdingt. Als wäre diese Prämis- 
se nicht schon aufregend genug, 
spielt das im US-Staat Oregon an- 


Gut Ding will Beile haben: Der Nahkampf ist äußerst 
rabiat. Einzelne Gliedmaßen lassen sich abschlagen. 


36 | 08.2016 | playt 


gesiedelte Days Gone auch noch 
in der Postapokalypse. Ja, ihr habt 
richtig gelesen: Oregon. 


Freakshow 

Das schlechte Wetter im Nord- 
westen der USA ist aber natür- 
lich nicht euer einziger Gegner, 
denn die Spielwelt wird von wil- 
den Zombie-Horden, sogenann- 
ten Freakers, bevölkert, die na- 
türlich nichts anderes im Sinne 
haben, als die paar verbliebenen 
Menschen anzuknabbern. Wer 
beim Wort Zombie schon ent- 


nervt aufgestöhnt hat, darf aber 
beruhigt sein, denn es soll viele 
verschiedene Freaker-Arten ge- 
ben, die alle ganz verschiedene 
Eigenschaften haben und sogar 
unterschiedlich auf Tageszeiten 
und Wetterverháltnisse reagie- 
ren. Einige Freaker kommen nur 
in einem Sturm aus ihren dunklen 
Löchern, andere hingegen sind 
nachtaktiv. Die Entwickler nen- 
nen dies liebevoll ihr Freako-Sys- 
tem. In der E3-Gameplay-Demo 
bekommt es unser Kutte tragen- 
der Protagonist mit den flinken 


Newts zu tun, die sich in Horden 
fortbewegen und, im Gegensatz 
zu altmodischen Zombies, ziem- 
lich flott zu Fuß sind. 

Genau die gleiche Gameplay- 
Demo wird uns in der E3-Präsen- 
tation vorgespielt. Diesmal trifft 
Deacon St. John jedoch ein paar 
andere Entscheidungen auf sei- 
ner Flucht vor der Horde, die das 
Spielerlebnis verändern. Anfangs 
ist das Gameplay noch recht ge- 
skriptet, linear und unterscheidet 
sich gar nicht von der Demo auf 
der Pressekonferenz, doch ab der 
Stelle, an der die Freaker unse- 
ren Biker bemerken, nehmen die 
Entwickler eine andere Route und 
präsentieren uns, wie Deacon die 
Umgebung zu seinem Vorteil nut- 
zen kann. Gut für uns, eher sub- 
optimal für die Freaker, welche 
teilweise ziemlich cool dezimiert 
werden. 


www.playvier.de 


Alle Bilder: Sony 
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Uber die Planken gehen: Das potenzielle Opfer von Deacon wurde 9: => 


durch einen Freaker aufgescheucht und ergreift die Flucht, M 


Gut Holz! 
Sah man in der Gameplay-Demo 
auf der Sony Pressekonferenz be- 
reits, dass Deacon Schrott ein- 
sammelt, um sich damit Hilfsmit- 
tel wie einen Schalldámpfer zu 
bauen, wird uns nun vorgeführt, 
wie wir die Umgebung zu unse- 
rem Vorteil manipulieren. Auf dem 
Gelánde eines alten Ságewerks 
flüchtet unser Motorrad-Liebha- 
ber vor den ihm nachspurtenden 
Freakers. Als er ein wenig Vor- 
sprung herausgelaufen hat, rennt 
er zu einem Stapel von aufgereih- 
ten Baumstámmen und bringt 
dort eine Mine an. Als die Newts 
schließlich vorbeilaufen, drückt 
Deacon auf den Auslóser und be- 
grábt damit etliche Mistviecher 
unter dem ehemaligen Waldstück. 
Zudem zeigen uns die Ent- 
wickler noch das Nahkampfsys- 
tem. Deacon flüchtet in eine bau- 
fallige Halle des Werks, die nur 
wenige Lücken bietet, sodass die 
Gegner verlangsamt werden und 
nur einzeln auf uns losgehen kön- 
nen. Gut, dass Deacon auf dem 
Weg in das Sägewerk eine Axt fin- 
det, denn so kann er die Freaker 
auseinandernehmen. Und das 
im wahrsten Sinne, denn wenn 
Deacon zuschlägt, trennt er den 
Newts die Körperteile ab. Ein an- 
derer Freaker hingegen wird ein- 
fach gepackt und mit dem mod- 
rigen Kopf in eine alte Kreissäge 
gedrückt. Die Gewalt wird aber 
nicht zu sehr zelebriert, sondern 
wirkt in dem ganzen Kontext ein- 


www.playvier.de 


fach authentisch. Die Entwickler 
betonen zudem, dass Deacon zu 
diesem Zeitpunkt im Spiel schon 
gehörig aufgelevelt ist und man 
sich mit einem anfänglichen Level 
gar nicht erst in die Nähe so einer 
Freaker-Horde wagen sollte, da 
man noch viel weniger Ausdauer 
besitze und sich somit auch nicht 
so einfach durch die herannah- 
enden Gegner schlachten könne. 
Obwohl die Masse an Newts in der 
Demo unendlich scheint, verspre- 
chen die Bend Studios, dass die 
Gegner an solchen Punkten nicht 
einfach ständig gerespawnt wer- 
den. Es soll eine feste Anzahl an 
Freakern geben, die sich alle be- 
siegen lassen. Wie wir dies tun, 
bliebe aber uns überlassen, denn 
man wolle Days Gone trotz einiger 
Skriptsequenzen so wenig linear 
wie möglich machen. Die offene 
Welt soll zudem auch viele Neben- 


missionen bieten, die den Spieler 
bei der Stange halten. 

Doch zurück zum Axt schwin- 
genden Deacon in der Halle: Ir- 
gendwann brechen die Freaker 
dann doch durch und der Prota- 
gonist muss mal wieder die Beine 
in die Hand nehmen. Unterwegs 
sammelt er leere Flaschen auf, 
kombiniert sie mit dem bereits im 
Inventar befindlichen Alkohol und 
Tüchern und stellt Molotowcock- 
tails her, welche die Freaker kurz- 
zeitig aufhalten. Ein wenig scha- 
de finden wir allerdings, dass die 
uns vorgespielte Demo auf genau 
die gleiche Art und Weise endet 
wie die Demo auf der PK: Dea- 
con steht auf dem Dach und wird 
von Newts umzingelt. Hier hätte 
man auch die Chance nutzen und 
uns zeigen können, wie sehr sich 
die Konsequenzen verschiede- 
ner Entscheidungen auswirken. 


Flugzeuge im Strauch: Die Spielwelt sieht äußerst atmosphärisch 
aus und soll einen dynamischen Wetterwechsel haben. 


Schließlich soll es angeblich für 
den Großteil der Missionen unter- 
schiedliche Enden geben. Poten- 
zial hat der Titel also. cD 


Christian Dörre Super-Freak 


Ich mag The Walking Dead und ich mag Sons 
of Anarchy. Kein Wunder also, dass ich Days 
Gone bei seiner Ankiindigung sofort in mein 
dickliches Herz schloss. Doch auch abseits der 
Vermischung dieser Themen macht der Titel 
der Bend Studios erst mal einen positiven Ein- 
druck. Days Gone sieht grafisch richtig gut aus 
und besitzt hervorragende Lichteffekte, der 
Ansturm von Freakern sorgt für Adrenalin, und 
die Méglichkeit, die Umgebung zum eigenen 
Vorteil zu nutzen, verspricht Potenzial. Leider 
wurde jedoch versäumt, ein paar Informationen 
zur Geschichte fallen zu lassen oder auf die 
verschiedenen Lösungsarten der Missionen 
einzugehen. Bald gibt’s hoffentlich mehr Infos. 


Darauf sere 1g: 

Auf der E3 in Los Angeles trafen wir die Entwickler 
und bekamen live die auf der Sony-Pressekonfe- 
renz gezeigte Demo vorgespielt. Live! Irre. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER 


- Bend Studios 


Das Studio ist vor allem für das PS-Vita-Spiel 


Das Meisterwerk von Naughty Dog bietet ebenfalls ein 
tolles postapokalyptisches Setting. 
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Action/Adventure 


Demokratie-Bringer: Vor allem im Koop-Modus 
Gameplay des Spiels gut zur Geltung. Nur wer s 


Die Ghost Recon-Reihe hat 
schon eine lange Geschichte hinter 
sich, verlor in den letzten paar Jahren 
aber zunehmend an Profil und Rele- 
vanz. Nun will Ubisoft die Kehrtwen- 
de schaffen — und typisch für das 
Studio hinter Serien wie Assassin’s 
Creed, Far Cry und Watch Dogs ge- 
schieht dies in Form eines Open- 
World-Abenteuers! 


Ballern in Bolivien 

Die offene Welt, die wir dabei erfor- 
schen, ist das virtuelle Bolivien. Dort 
liegen die korrupte Regierung und 
ein naturgemäß nicht unbedingt ge- 
setzestreues Drogenkartell im mör- 
derischen Clinch. Zeit also für die 
Spezialeinheit Ghost, einzuschreiten 


und mit Waffengewalt für Ordnung 
zu sorgen — Murica-Style! Bei der 
Gestaltung der Spielwelt haben sich 
die Entwickler einiges vorgenom- 
men: Die größte Welt, die Ubisoft in 
dieser Art von Spiel jemals geschaf- 
fen hat, soll es werden — und statt 
festgelegter Missionsabfolgen hat 
Entscheidungsfreiheit oberste Pri- 
orität. Tatsächlich wird es nach An- 
gaben der Entwickler möglich sein, 
sämtliche Hauptmissionen in unter- 
schiedlicher Reihenfolge und auf be- 
liebige Art und Weise zu absolvieren. 
Ein dynamischer Tag-und-Nacht- 
Wechsel sowie sich verändernde 
Wetterbedingungen und hunderte 
verschiedene Waffen und Fahrzeuge 
sollen für Abwechslung sorgen. 


Kugelhaltige Konfliktlösung: In Bolivien kämpfen die korrupte Regierung und ei Е 
Drogenkartell gegeneinander. Wir sorgen als dritte beteiligte Partei für Ordnung. а 
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K. o. fürs Kartell 

Ausschlaggebend für den Varian- 
tenreichtum sind weiterhin die vier 
Eckpfeiler, auf Basis derer wir ge- 
gen das Kartell vorgehen, wie die 
Entwickler uns im Rahmen unseres 
Anspieltermins verrieten: Wer erfolg- 
reich sein will, muss die Produktion 
des Feindes zerstören, dessen Ein- 
fluss schwächen, die Sicherheits- 
systeme der Gegenseite abbauen 
und Handel unterbinden. Um dieses 
Ziel zu erreichen, steht uns eine rie- 
sige Menge an Herausforderungen 
offen. Da müssen etwa gegnerische 
Lager zerstört, wichtige Führer eli- 
miniert, Vorräte vernichtet oder Gei- 
seln befreit werden. Ein Blick auf die 
Map des Abenteuers zeigte uns be- 


Tom Clancy’s Ghost Recon Wildlands 


Die Geister, die ich rief, die werd’ ich nicht mehr los — und sie sind schwer bewaffnet! 


reits die wahrlich gewaltigen Dimen- 
sionen des Landstrichs, auf dem die- 
se verteilt sein werden. An und fur 
sich natürlich beeindruckend, je- 
doch haben schon viele Spiele be- 
wiesen, dass eine große und hüb- 
sche Welt nicht gleichzusetzen ist 
mit einer interessanten Spielgestal- 
tung — in dieser Hinsicht muss sich 
Wildlands definitiv noch beweisen. 
Interessant klingt auf jeden Fall die 
Ankündigung, dass jede unserer Ak- 
tionen eine Gegenreaktion nach sich 
zieht; sollten sich die Welt und die 
NPCs darin wirklich auf unsere Ta- 
ten einstellen und entsprechend po- 
sitiv oder negativ reagieren, könnte 
das der Atmosphäre tatsächlich ei- 
nen ordentlichen Schub verleihen. 


Alle Bilder: Ubisoft 


Team-Geister 

Übrigens steht es uns völlig frei, ob 
wir das Abenteuer alleine oder im 
Team mit bis zu vier Online-Soldaten 
erleben wollen. Wo wir als Solist allei- 
ne gegen teils riesige Gegnermassen 
vorgehen, lohnen sich in der Gruppe 
Absprachen und Taktik statt reiner 
Waffenpower. Bei unserer im Koop- 
Modus erlebten Demo war es Gold 
wert, dass wir via Headset jeder- 
zeit mit unseren Mitstreitern in Kon- 
takt waren und Strategien austiiftel- 
ten. Wahrend sich zwei von uns aus 
der Ferne mittels Snipergewehr um 
unachtsame Gegner kümmerten, 
schalteten die anderen Alarmsyste- 
me aus, gingen schleichend gegen 
die weiteren Widersacher vor oder 
kümmerten sich um Missionsziele 
wie die Beschaffung von Informatio- 
nen, die Befragung einer Geisel oder 
das möglichst unauffällige Ausknip- 
sen einer Zielperson. Es wird span- 
nend zu sehen sein, ob diese Art von 
Teamplay auch dann möglich ist, 
wenn sich die gemeinsam Spielen- 
den nicht kennen, beziehungsweise 
nicht direkt miteinander kommuni- 
zieren können. 


Spion aus der Luft 

Egal, ob alleine oder im Team: Die 
Steuerung kommt nach dem klassi- 
schen Third-Person-Muster daher. 
Mit den Analogsticks kontrollieren 
wir unseren Helden und die Kame- 
ra, mit den Schultertasten schie- 
ßen wir und werfen Granaten, mit 
den Front-Buttons gehen wir unter 
anderem in Deckung, klettern über 
Hindernisse oder führen kontext- 
sensitive Aktionen aus. Als Waffen 
standen uns in der Demo eine sim- 
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ple Pistole, ein Maschinengewehr 
sowie ein Snipergewehr zur Verfü- 
gung. Das Handling klappt gut und 
jede Waffe hatte in den SchieBerei- 
en ihre Daseinsberechtigung. Zu- 
sätzlich haben wir jederzeit Zugriff 
auf eine praktische Ausspäh-Droh- 
ne, die wir vor einem Sturm ins Fein- 
desland idealerweise erst einmal die 
Umgebung auskundschaften lassen: 
Auf diese Weise markieren wir Fein- 
de, lokalisieren unsere Missionsziele 
und stellen fest, wo sich für die Auf- 
gabe wichtige Objekte wie Alarmtür- 
me oder eingesperrte Geiseln befin- 
den. Das erinnert ein wenig an die 
fahrbaren Drohnen aus Rainbow Six: 
Siege und wirkt sinnvoll. Die Steue- 
rung der Drohne geht leicht von der 
Hand und erinnert ans Handling der 
Hubschrauber, in denen wir Platz 
nehmen können, um zwischen den 
Missionen die riesige Landmasse zu 
erforschen. Zusätzlich dazu stehen 
uns zahlreiche bodengebundene 
Vehikel wie Autos, Panzerfahrzeuge 
mit Geschütztürmen oder Motorrä- 
der zur Verfügung. Schön: Auch die 
Missionen selbst ziehen sich teilwei- 
se über weite Teile der Map hinweg, 
wenn etwa eine Zielperson flüch- 
tet und an einem anderen Ort als 
ihrem ursprünglichen Aufenthalts- 
punkt Zuflucht sucht. Es bleibt ab- 
zuwarten, inwieweit diese Momente, 
die wir in der Demo bereits so erle- 
ben konnten, sich auch wirklich dy- 
namisch entwickeln. Wir fänden es 
auf jeden Fall vorbildhaft, würden die 
Entwickler uns im Rahmen der Mis- 
sionen nicht in ein enges Gebiets- 
Korsett stecken, sondern uns auch 
in diesen Momenten die Welt in ihrer 
Gänze zur Verfügung stellen. 


П 
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Dem Himmel so nah: Eine große Menge an vefügbaren Fahrzeugen und Fluggeräten 
sorgt dafür, dass wir móglichst schnell durch die gewaltige Spielwelt gelangen. 
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Lautlos-Lyncher: Nicht immer ist Rambo-Vorgehen das Mittel erster Wahl. nm 
Idealerweise gehen wir bei manchen Missionen vóllig unerkannt vor. 


Der nächste Open-World-Streich? 
Erscheinen wird Wildlands im Marz 
des kommenden Jahres. Dass wir es 
auf der E3 noch mit einer recht frü- 
hen Alpha-Version des Spiels zu tun 
hatten, zeigte sich an zahlreichen 
kleinen und groBen Bugs wie sich 
durch Autowände lehnenden Sol- 
daten oder nicht getriggerten Nah- 
kampf-Attacken. Es ist davon aus- 
zugehen, dass diese Fehler bis zum 
Release noch ausgebügelt werden. 
Grundsátzlich wirkt der virtuelle Süd- 
amerika-Ausflug aber grafisch schon 
recht ansprechend: Bolivien ent- 
puppt sich als unverbrauchtes Set- 
ting mit hübschen Landschaften und 
netten Effekten wie sich im Wind wie- 
genden Grásern und einer beeindru- 
ckenden Weitsicht. Fraglich ist frei- 
lich, ob es wirklich notwendig war, 
auch noch Ghost Recon die Open- 
World-Mütze überzustülpen. Jetzt, 
da es geschehen ist, wünschen wir 
uns aber, dass Ubisoft sich traut, ein 
wenig vom Spielgestaltungs-Einmal- 
eins à la Assassin's Creed und Far 
Cry wegzugehen und auf Elemente 
wie Türme, zig Sammelitems und zu 


befreiende Gebiete verzichtet. Statt- 
dessen wünschen wir uns, dass die 
offene Welt einmal für mehr genutzt 
wird und nicht nur als Ort, um allerlei 
Gegenstánde und Missionen hinein- 
zustopfen. Der Ansatz, uns offen an 
unsere Aufgaben herangehen zu las- 
sen, weist zumindest schon einmal in 
diese Richtung. LS 
Meinung 

„Nettes Setting, guter Ko- $ @ 
op-Modus — aber braucht 
es die offene Welt?" 
Lukas Schmid Wildiandei 


Sogar mir, der ich in Open-World-Spielen 
meistens alles sammle, was es zu sammeln gibt, 
ist Ubisofts Spiele-Schwemme in dieser Hinsicht 
zu viel des Guten geworden: Open World hat sich 
inzwischen zu oft zu einer simplen Entschuldi- 
gung entwickelt, um eigentlich uninteressantes 
und sich ständig wiederholendes Zeug über 

eine große Map zu verstreuen, nur um mit viel 
Umfang aufwarten zu können. Zumindest dem 
bisherigen Anschein nach will Wild/ands sich von 
dieser Unart ein wenig wegbewegen und die Welt 
vielmehr nutzen, um uns durch ihre Offenheit 
zahlreiche verschiedene Vorgehensweisen zu 
ermöglichen. Das Shooter-Gameplay fühlt sich 
zudem befriedigend an und Gadgets wie die Flug- 
drohne sorgen für Abwechslung. Zudem bin ich 
sehr vom virtuellen Bolivien angetan. Ich werde 
Wildlands auf jeden Fall im Auge behalten und bin 
gespannt, ob es die Versprechen erfüllen kann, 
mit denen es aktuell mein Interesse geweckt hat. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 durften wir im Koop-Modus einige Mis- 
sionen in der offenen Welt bestreiten und mit den 
Entwicklern des Open-World-Shooters plaudern. 


Infos 


HERSTELLER | Ubisoft 
ENTWICKLER ` “Ubisoft Paris 
Die Pariser stecken unter anderem hinter Ghost 

Recon- Überraschung! - und den Rayman-Spielen. 
ALTERNATIVE Tom Clancy’s The Division 
Auch eine offene Spielwelt, auch reihenweise Schie- 

Bereien und Koop- -Gameplay, aber mehr RPG. 
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Kurz & knapp 


MAFIA 3 


Nach unserer kürzlichen 
ausführlichen Vorschau, 
für die wir den Titel be- 
reits ausgiebig spielen 
konnten, gab es auf der 
E3 natürlich nicht viel 
| Neues. Ein paar Neuigkei- 
ten konnten wir jedoch 
trotzdem in Erfahrung 
T bringen: So wurde bei- 
spielsweise der Ku-Klux- 
: Klan als Gegner bestátigt. 
AuBerdem mm man in einer Gameplay-Demo, dos die Gefáhrten des Protagonisten Lin- 
coln Clay sich auch von ihm abwenden kónnen und man sie dann bekámpfen muss. 


IN: 7. Oktober 2016 


ER: Hangar 13 


BATMAN: RETURN TO ARKHAM 


Hurra, hurra, ein Remas- 
ta! Oder so áhnlich. Die 
ersten beiden Teile der 
Batman: Arkham-Reihe 
werden für die PS4 neu 
aufgelegt und alle Skin- 
Pakete und Mini-DLCs 
sind ebenfalls enthalten. 
Okay, das ist jetzt nicht so 
besonders toll, aber die 
Entwickler hübschen ihre 
Titel besonders auf und 
spendieren Arkham Asylum sowie Arkham City neue Lichteffekte und verbesserte Texturen. 
50 Euro soll das Remaster-Bundle kosten. 


ENTWIC ERMIN: 28. Juli 2016 


Rocksteady 


SNIPER ELITE 4 


Kopfschüsse, Kill-Cams, 
Zweiter Weltkrieg — so 
kennen wir die Sniper 
Elite-Reihe. Der dritte Teil 
der Serie machte zwar 

Î technisch einen Sprung 
nach vorn, vereinfach- 
te jedoch auch sein 
Gameplay etwas. Wer 
richtiges Sniper-Feeling 
haben wollte, musste 
schon einen der hóheren 
Schwierigkeitsgrade auswählen. Teil 4 scheint sich nun aber wieder mehr auf die eigentliche 
Sniper-Thematik zu beziehen, wie wir an der gespielten E3-Demo feststellen konnten. 


MIN: 14. Februar 2017 


ER: Rebellion 


SKYLANDERS IMAGINATORS 


Es ist ja schon seit einiger 
Zeit zur jährlichen Tradi- 
tion für Activision gewor- 
den, ein neues Skylanders 
zu veröffentlichen. Der 
neueste Ableger bietet das 
gleiche Spielmechanik- 
Fundament, wartet aber 
natürlich wieder mit einer 
neuen Sorte Figuren auf: 
den Senseis. In den Versi- 
onen für PS3 und PS4 ist 
einer davon übrigens Crash Bandicoot. Davon abgesehen lockt erstmals ein Editor, mit dem man 
eigene Skylander aus Bausteinen erstellen, einfärben und mit einer Stimme versehen kann. 


Toys for Bob N: 14. Oktober 2016 
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Telltale 


(The Walking Dead 
+ Batman) 


Sie ist zurück: Clementine wird auch in der dritten Staffel von The% 
_ Walking Dead wieder eine zentrale Rolle spielen. 


URE | Noch in diesem Jahr 
starten die Entwickler von Telltale 
Games zwei neue Serien. Bereits 
im Sommer begebt ihr euch in Bat- 
man: A Telltale Series auf die Spu- 
ren von Bruce Wayne und seinem 
Alter Ego als der Dunkle Ritter. In 
einer typischen Telltale-Story trefft 
ihr dabei auf bekannte Figuren wie 
Selina Kyle, James Gordon, Vicky 
Vale und Harvey Dent. 

Im Herbst startet dann die mit 
groBer Spannung erwartete dritte 


Staffel von The Walking Dead. Im 
ersten Teaser zur E3 ist die inzwi- 
schen deutlich ältere Clementine 
zu sehen. Erstmals in der Serie und 
ähnlich wie bei Tales from the Bor- 
derlands wird es mit ihrem Beglei- 
ter Javier einen zweiten spielbaren 
Charakter geben. 


ENTWICKLER: Telltale Games \: 2016 
Wertungstendenz ___ _ 
70-90 387 


Crash Bandicoot 


Crashes Revival: Von einer Wiedergeburt der Reihe wurde zwar schon 
gemunkelt, daran geglaubt hatten aber wohl nur die wenigsten. 


J {| Die schlechte Nach- 
richt zuerst: Nein, Sony besitzt nach 
wie vor nicht die Rechte an Crash 
Bandicoot, sie liegen weiterhin bei 
Activision. Die gute: Die beiden Stu- 
dios haben sich darauf geeinigt, den 
Beuteldachs dennoch exklusiv zu- 
rück auf die Playstation zu bringen! 
Unter der Leitung eines noch nicht 
bekannt gegebenen Activision-Stu- 
dios entstehen Remakes der ersten 
drei Spiele der Reihe — also Crash 
Bandicoot, Crash Bandicoot 2: Cor- 
tex Strikes Back und Crash Bandi- 


coot 3: Warped — die ursprünglich 
von Naughty Dog für die erste Play- 
station entwickelt wurden. Anstatt 
lediglich die Grafik aufzuhübschen, 
werden die Abenteuer übrigens von 
Grund auf neu gestaltet. Wir sind 
schon sehr gespannt, ob das End- 
ergebnis hält, was die Ankündigung 
verspricht! LS 


ENTWICKLER: Activision TERMIN: TBA 


Wertunastenden 


B. Noch nicht möglich 200 
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Death Stranding 


Fliegeralarm: Nachdem das Kind verschwunden ist und Norman ein wenig geweint hat, 
„tauchen ein paar fliegende Leute auf. Dafür gibt es sicher eine logische Erklárung..— = 


KOJIMA-KRAM | Zwei Mal setzte 
während der Sony-PK unser Herz- 
schlag aus. Einmal, als Kratos aus 
dem Schatten trat. Das zweite Mal, 
als wir kurz dachten, dass Sony Silent 
Hills aufgekauft hat. War dann aber 
nur Death Stranding. Was genau es 
damit auf sich hat, wissen wir auch 
noch nicht so wirklich. Fest steht al- 
lerdings, dass neben Mastermind Hi- 
deo Kojima auch wieder Hauptdar- 
steller Norman Reedus mit an Bord 
ist. Im ersten Trailer erwachte der 


Protagonist auf jeden Fall nackt am 
Strand, an der Hand eine futuristi- 
sche Fessel, neben ihm ein Kind, das 
sich dann dematerialisierte. Typisch 
Kojima halt. Allerdings hat man sich 
noch nicht einmal auf eine Engi- 
ne geeinigt, der Release dürfte also 
noch ein Weilchen dauern. SL 


ENTWICKLER: Kojima Productions TERMIN: TBA 


Wertungstendenz — 
o (RR 


КЕРЕ 


~ 


For Honor 


d 


B VIDEO AUF DVD. 


i : m х 5 = = 1 
Auflockerung: Zwischen den Duellen gegen knackige Cs х 


ner treffen wir auf kleinere Gruppen von Kanonenfutter-Feinden. 


ACTION | Ein Jahr ist es her, dass 
Ubisoft erstmals das Schwertkampf- 
Abenteuer For Honor präsentierte. 
Bereits damals waren wir sehr an- 
getan, bekamen allerdings nur die 
Mehrspieler-Gefechte zu sehen. In 
diesem Jahr warfen wir nun auch ei- 
nen Blick auf die Kampagne. Kurz 
zur Story: Wikinger, Samurai und 
Ritter führen gegeneinander Krieg — 
eine bösartige, fremde Macht zwingt 
sie dazu. Einen Literaturpreis ge- 
winnt man damit nicht, dafür stimmt 
bislang der Rest des Spiels. Vor al- 


A TE РРА 
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lem die taktischen Kãmpfe haben 
es uns angetan. Statt schneller Ge- 
fechte erwarten euch hier knackige 
Duelle, bei denen es auf eine solide 
Defensive ankommt. Ganz ohne Ar- 
cade-Elemente geht es dann aber 
nicht: In kritischen Momenten nut- 
zen wir beispielsweise Heil- oder 
Buff-Tranke. SL 


ENTWICKLER: Ubisoft Montreal TERMIN: 14. Feb. 2017 


Wertungstendenz 
III 70-90 Jy 


Kurz & knapp 


ABZÜ 


Fans von Journey, auf- 
gepasst: Bereits am 2. 
August bringen Giant 
Squid das wunderschóne 
Abzü auf den Markt. Doch 
nicht nur das Design erin- 
nert an den Indie-Hit von 
thatgamecompany, die 
wunderbar melancholi- 
sche Musikuntermalung 
stammt sogar vom selben 
Komponisten. Ihr über- : 

nehmt die Rolle eines Tauchers, der mit verschiedenen Punkten unter Wasser interagiert, um 
das Leben zurück ins Meer zu bringen. Klingt seltsam, ist aber einfach nur toll. 


ENTWICKLER: Giant Squid TERMIN: 2. August 2016 


VAMPYR 


Mit ihrem Vampir-Action- 
RPG haben die Life is 
Strange-Macher von 
Dontnod hohe Ziele: Zum 
einen sollen die Spieler 
mit den moralischen 
Dilemmas zu kámpfen 
haben, die Blutsaugern in 
ihrem Alltag nun mal so 
begegnen. Andererseits 
wollen die Entwick- 

ler ebenso ein wahres 
Action-Spektakel mit einem durchdachten und motivierenden Kampfsystem abliefern. Im 
nächsten Jahr können wir uns davon überzeugen, ob es ihnen gelungen ist. 


ENTWICKLER: Dontnod 


TERMIN: 2017 


TEKKEN 7 


Obwohl Tekken 7 bereits 
vor über zwei Jahren in 
den japanischen Spielhal- 
len erschien, blieb eine 
Umsetzung für Konsolen 
bis heute aus. Nun hat 
das Team rund um Serien- 
Mastermind Katsuhiro 
Harada für Anfang 2017 
aber eine Version für PS4, 
PC und Xbox One ange- 
kündigt. Im Gegensatz zu 
Tekken Tag Tournament 2 fokussiert sich der siebte Teil wieder auf Matches zwischen zwei 
Kontrahenten anstelle von vier, ebenfalls mit an Bord ist Akuma aus Street Fighter! 


ENTWICKLER: Bandai Namco TERMIN: 1. Quartal 2017 


INJUSTICE 2 


Nachdem Ed Boon 
und seine Mannen bei 
NetherRealm Studios die 
Mortal Kombat-Gemeinde 
ausreichend bedient ha- 
ben, sind nun wieder die 
Comicfans an der Reihe. 
Wenig überraschend 
wurde auf der E3 eine 
Fortsetzung von /njustice 
angekündigt. Gesichtet 

: wurden bereits Aquaman, 
Atrocitus, Batman, Flash, Gorilla Grodd, Supergirl, Superman und Wonder Woman. 


ENTWICKLER: NetherRealm Studios TERMIN: 2017 


EXSTITIT) 
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‚vorschau play“ Action/Adventure 


Kurz & knapp 


KINGDOM COME: DELIVERANCE 


Auch die tschechischen 
Warhorse Studios waren 
mit ihrem mittlerweile auf 
2017 verschobenen His- 
torien-RPG vor Ort. Kolle- 
ge Olli, der das Spiel be- 
reits aus der Beta kannte, 
schlüpfte auch auf der 
Messe noch einmal in die 
virtuelle Ritterrüstung 
und ließ sich Rüstungs- 

- system, Charakterwerte 
und Inhalte der Story-Kampagne vorführen. Wirkliche Neuigkeiten gab es seit unserer letzten 
Vorschau zur Beta Phase allerdings auch nicht — ergo: Warten ist angesagt! 


ER: Warhorse Studios 


SPIDER-MAN 


Die freundliche Spinne 
aus der Nachbarschaft ist 
zurück! Und zwar PS4- 
exklusiv und entwickelt 
von den Resistance- und 
Ratchet & Clank-Machern 
Insomniac Games. Laut 
Marvel soll das Spidey- 
Spiel der Startschuss zu 
einer Qualitätsoffensive 
im Videospiel-Bereich 
sein. Man hat wohl selbst 
die Schnauze voll von dahingerotzten Lizenzgurken. Der Trailer zum Spinnenspiel sah schon 
mal sehr gut aus und verspricht launiges Schwingen durch New York. 


IN: TBA 


ER: Insomniac Games 


ENTWIC 


STATE OF MIND 

D Das dystopische Ad- 
venture mit dem coolen 
Grafikstil spielt in Berlin. 
Die Menschheit steuert 
I aufgrund von Ressourcen- 
knappheit und Überbevöl- 
kerung auf ihren Unter- 
gang zu. Als vermeintliche 
Lósung steht die virtuelle 
Welt CITY 5 zur Verfügung, 
in der alle Menschen 

: durch Übertragung ihres 
Bewusstseins friedlich miteinander leben. Bei Protagonist Richard Nolan ist beim Geistestransfer 
dummerweise etwas schiefgelaufen. Was genau, das erlebt ihr in rund 20 Spielstunden. 


\: 1. Quartal 2017 


ER: Daedalic Entertainment 


YOOKA-LAYLEE 


Ginge es nach dem Autor 
dieser Zeilen, so müsste 
man Yooka-Laylee, dem 
Revival des 3D-Plat- 
formers, eigentlich das 
Heftcover samt zwölfseiti- 
ger Titelstory widmen, so 
sehr freut er sich auf das 
Abenteuer. Weil das aber 
nicht ist, hier in aller Kür- 
ze: Das Projekt der ehe- z 
maligen Rareware-Ent- [1 ‚ 
wickler sieht klasse aus, trifft bezüglich Gameplay und Humor alle Noten und verspricht, de 
exorbitant hohen Erwartungen der Fans zu erfüllen. Möge der März 2017 endlich kommen! 


Playtonic TERMIN: Marz 2017 


ENTWIC 
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Agents of Mayhem 


e I j - 
Variabel: Jeder der Agenten ermöglicht einen anderen Spielstil. Die N 
flinke Fortune hier wird etwa von einer Kampfdrohne unterstützt. ` 


ON | Mit Agents of Mayhem 
überraschten Deep Silver und 
Saints Row-Entwickler Volition mit 
einer neuen Marke auf der E3, die 
gleichzeitig sehr vertraut wirkt. 
Denn genau wie die Saints Row-Ti- 
tel bietet Agents of Mayhem Third- 
Person-Action mit einer offenen 
Spielwelt, viel schrägem Humor 
und reichlich Chaos. Wir überneh- 
men die Rolle von insgesamt zwölf 
verschiedenen Geheimagenten — 
den Agents of Mayhem — und hin- 


dern die fiese Schurken-Organisa- 
tion L.E.G.I.O.N. daran, die Welt zu 
vernichten. Dafür stürzten wir uns 
mit einem Team aus drei Agenten 
ins Getümmel und nutzten deren 
verschiedenen Spielstile und Spe- 
zialangriffe zu unseren Gunsten. 
Kann was werden. VIK 


ENTWICKLER: Volition TERMIN: 2017 
Wertungstendenz ŽŻŽŻŽ _ 
Т | | | 70-85 380 


Ka 


Gravity Rush 2 


Alte Bekannte: Alle wichtigen Figuren des Vorgängers sollen laut \ 
Entwicklern wieder mit dabei sein — allen voran Kat und Raven. 


TION-ADVENTURE | Mit Gravi- 
y Rush 2 bauen die Entwickler bei 
Japan Studio sowohl inhaltlich als 
auch spielmechanisch direkt auf 
dem Vorgänger für PS Vita bezie- 
hungsweise in der Remastered Ver- 
sion für PS4 auf. Ihr schlüpft erneut 
in die Haut von Kat, die mit ihren 
Fähigkeiten die Schwerkraft beein- 
flussen kann. Diesmal kann Kat da- 
bei sogar zwischen drei verschiede- 
nen Stilen wechseln, die sie unter 
anderem schneller fliegen lassen 
oder ihr mehr Gewicht verleihen, um 


den Gegnern mit stärkeren Schwer- 
kraftattacken zuzusetzen. Neu sind 
auch sogenannte Talismane, die 
Kat bestimmte Boni verleihen. Und 
außerdem versprechen die Ma- 
cher eine mehr als doppelt so große 
Spielwelt im Vergleich zum Vorgän- 
ger sowie etwa die dreifache Menge 
an Missionen. VIK 


R: Japan Studio TER 
Wertungstenden 


| 70-85 0 
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EDLEBOOKAZINES ` ere 


MEDIA 


im Premium-Format EDITION 


Die besten Titel aus fast 30 
Jahren Videospielgeschichte 
auf mehr als 200 Seiten- alle 
Genres, alle Systeme! 


Entdecken Sie, welche Games 
Sie verpasst haben und welche 


Sie unbedingt noch einmal 
. Spielen müssen. 


Erfahren Sie alles Wissens- 
werte über Entstehung, 
Technik und Gameplay der 
besten Spiele aller Zeiten. 


Been Hite 


FER 


Diese 100 Top-Titel muss Е 
jeder Spieler kennen! mm 


hinsurfen! 


Das Bookazine „Die 100 besten Videospiele" ist jetzt überall am Kiosk erhältlich oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 


Gen siib orn nun Mitte No- 
vember erscheinen, 


in drei ver- 


in Turismo Sport 


sfuB — ab November geht es wieder auf die GT-Strecke! 


^ Die: om h die Hölle gehen: Der Nürburgring mit seinerb berühm е 


schiedenen Versionen: in der Stan- 
dard-Variante, als Limited Edition 
oder in einem schicken goldfarbe- 
nen Steelbook. 


Ab ans Steuer! 

Wichtig ist bekanntermaßen je- 
doch auf dem Platz, beziehungs- 
weise in diesem Fall: auf der Stre- 
cke. Und hier können wir bereits 
jetzt vorsichtig Entwarnung geben. 
Denn nach unserer kurzen Anspiel- 
Session (stilecht im Rennsitz und 
mit Thrustmaster-Lenkrad) ist klar, 


Californication: Auch auf dem kalifornischen Willow-Springs-Kurs wird wieder 
wild herumgebrettert. Zudem wurde die Strecke komplett überarbeitet. 


dass das typische GT-Gefühl auch 
den Sprung auf die neue Konsolen- 
generation geschafft hat. Gran Tu- 
rismo Sport zwangt sich nach wie 
vor in die bequeme Nische zwi- 
schen Arcade-Spaf und Hardcore- 
Simulation — nicht so leicht zu- 
gänglich wie etwa Need for Speed, 
aber auch nicht so trocken-ernst 
wie ein Assetto Corsa und mit ei- 
ner relativ überschaubaren KI. Also 
quasi das Gewohnte, nur in hübsch 
— vielen wird das sicherlich rei- 
chen, wer auf eine Gameplay-Re- 


` 
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Alle Bilder: Sony 
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Sony lud zu GT Sport und wir folgten gleich doppelt dem Ruf. 


Eigentlich passiert in der Eifel nicht viel. Zwei Mal im Jahr ist dort ein Rock-Festival 
und dann gibt’s noch eine Handvoll Autorennen. Ansonsten sagen sich Fuchs und 
Hase gute Nacht. Eines dieser Autorennen ist das 24h-Rennen am Nürburgring, bei 
dem seit einigen Jahren auch Kazunori Yamauchi teilnimmt. Bei der Gelegenheit lö- 
cherten wir den G7-Guru mit Fragen, stürzten uns selbst auf die virtuelle und die re- 
ale (aber noch recht leere) Strecke und betrachteten das Ganze sogar aus der Luft 
per Helikopter. Von Letzterem gibt es sogar ein Video, vom Rest immerhin Bilder. 


== 


MT T е! 


PlayStation 


Air Wolf: Ein Helikopter-Flug über den Nürburgring war auch eingeplant. 
Ergebnis: zwei hysterisch kichernde Redakteure und ein Videobeitrag für die DVD. 


Trailer Park Boys: Wo an Festival-Tagen Bühnen stehen, ist am Rennwochenende 
alles voller Truck-Anhänger, Autos und herumwuselnder Mechaniker. 
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The Trial: Nach viel Theorie Schnupperten wir natürlich auch in die 


Praxis hinein. Hier fuchst sich Chris gerade in die Nordschleife rein. 


9 мтч 


Fatal Attraction: Das Tolle am Nürburgring ist, dass eine Achterbahn an der Tribiine 
entlangfahrt. Das Blöde ist, dass sie nur 2013 für ganze vier Tage in Betrieb war. 


Cars: Viel zu sehen war vom Rennen logischerweise am Tag davor noch 
nicht — ein paar Trainingsrunden bekamen wir dann aber doch zu sehen. 


Drive: Neben Yamauchi-san waren auch drei Fahrer des Sony-Partners Walkenhorst 
Motorsport zu Gast und sprachen ein wenig über das anstehende Rennen. 


The Good, the Bad and 


“ 


the Ugly: Wer wer ist, dürft ihr raten. Tipp: 
Yamauchi ist Ersteres, die beiden anderen sind der Rest. Jeweils. Ж 


st Gump: Abu schlau stellte sich Sascha bei der Probefahrt nicht an. 
i Er ist allerdings auch das Lenkrad nicht gewohnt und greift lieber zum Pad. 


Рогге 


Air America: Auch wenn es zur Abwechslung mal schön ware — die Heißluftballons 
in Willow Springs lassen sich nicht steuern und dienen nur der Zierde. 


lennoch, die Entwickler 
icht müde zu beto- 
ch die Technik erst zu 
t fertiggestellt sei — man 
nnt sein. Von den GT-ty- 

nmäher-Sounds war 
auch nichts zu 
stand uns auch 


Tokyo Drift: Beim Tokyo Expressway handelt es sich um nichts anderes als d 
die Stadtautobahn der japanischen Metropole. Hoffentlich gibt's keinen Stau. 
= + WAN 


H 


Little Britain: Neben Silverstone ist Brands Hatch in der Grafschaft 
Kent die wohl bekannteste Rennstrecke der Vereinigten Königreiche. 


Aussagen über die Qualität der 
Motoren-Sounds zulässt. Hoffen 
wir einfach mal, dass die gesam- 
te Ton-Abteilung einen ähnlichen 
Fortschritt wie die Grafik macht, 
der PS4-Einstand der Reihe wäre 
dafür ein perfekter Zeitpunkt. 


Fahren bis der Arzt kommt 

Keine Gefangenen macht Gran Tu- 
rismo Sport bei den Inhalten. Ob- 
wohl der Name bereits verrät, dass 
es sich offiziell um keinen vollstän- 
digen Ableger der Reihe handelt, 
sondern eher um eine Art erwei- 


tertes Prologue, bekommen Käufer 
jede Menge für ihr Geld. Die Garage 
umfasst diesmal beispielsweise 137 
Wagen in vier Fahrzeuggruppen. Wie 
gewohnt sind jede Menge lizenzierte 
Autos dabei, aber auch die eine oder 
andere Studie oder Fantasie-Kar- 
re. Bei den Strecken sind 19 Kurse 
in insgesamt 27 Varianten an Bord, 
bestätigt wurden bisher der Nür- 
burgring, ein überarbeiteter Willow 
Springs Raceway, Brands Hatch, 
der Tokyo Expressway und mit dem 
Northern Isle Speedway erstmals 
sogar eine ovale Halbmeilen-Stre- 
cke. Zudem sollen die Dirt Tracks 
genannten Offroad-Strecken wieder 
mit dabei sein. 

Die Modi bzw. Features unter- 
teilen sich in Arcade Mode, Cam- 
paign Mode, Brand Central, Sport 
Mode, Social Features, Livery Edi- 
tor und Scapes. Ersterer ist am 
schnellsten erklärt: Hier findet 
sich jeder ein, der nur mal schnell 
ein paar Runden drehen möchte — 
Single Race, Time Trial, Drift Trial 
und natürlich auch der Zwei-Spie- 
ler-Splitscreen sorgen für Kurzweil. 

Hinter dem Campaign Mode 
hingegen verbirgt sich der ehema- 
lige GT Mode. Sprich: Hier fahrt 
ihr durch eine Art Karriere-Modus 
ohne Story, nehmt an verschiede- 
nen Events teil, die euch die ein- 


Der Herr der Ringe: Die Nordschleife des Nirburgrings gehart m 
u den anspruchsvollsten und längsten Strecken in GT Spo A 


Speed: Erstmals in der CT. Geschichte ist mit dem Northern 
Isle Speedway auch ein 0,5 Meilen langer Ovalkurs mit dabei. 


sum 


a 


Auf dem Highway ist die Hölle los: Der Tokyo Expressway führt euch durch seine 
Beschaffenheit auch an Wohn- und Bürohäusern vorbei. Monaco lässt grüßen. 


zelnen Features von Gran Turis- 
mo Sport näherbringen. Die zehn 
Events unfassende Beginner’s 
School beispielsweise führt euch 
in die Grundlagen ein, erklärt euch, 
wie ihr euer Auto handhabt und drif- 
tet. In den 35 Circuit Experiences 
lernt ihr dann schon die Strecken 
näher kennen und erfahrt einiges 
an Tipps und Tricks für eure Raser- 
Karriere. Hinzu kommen 62 Mission 
Challenges mit unterschiedlichen 
Zielen sowie ein Racing-Etiquette- 
Part, der euch sportliches Verhalten 
für die Online-Rennen anerziehen 
soll. Für all diese Campaigns soll es 
auch umfangreiche Video-Tutorials 
geben, falls euch die Ingame-Hilfen 
nicht reichen. 

Ebenfalls ganz aufs Fahrerische 
ausgerichtet ist der neue Sport 
Mode, der die GT Academy ersetzt. 
Hier tretet ihr in zwei unterschied- 
lichen Ligen gegen Fahrer aus der 
ganzen Welt an: Im Nations Cup 
vertretet ihr euer Heimatland, im 
Manufacturers Fan Cup hingegen 
sucht ihr euch euren Lieblings-Au- 
tohersteller aus und fahrt um des- 


sen Ehre. Unterteilt wird die Com- 
munity dabei in drei verschiedene 
Zeitzonen, am Ende einer Saison 
treten die besten Fahrer dann erst 
mal in regionalen Finalspielen ge- 
geneinander an, bevor es zu den 
World Finals geht. Letztere sind als 
Live-Event geplant, inklusive Über- 
tragung, Kommentatoren und ei- 
ner Siegerehrung im Rahmen der 
„echten“ FIA-Jahreszeremonie 
Ende des Jahres. Aber auch wäh- 
rend der Vorausscheidungen soll 
es ausgesuchte Events an den Wo- 
chenenden geben, die als Live- 
Übertragung samt Kommentar in- 
szeniert werden. 


Faszination Motorsport 

Doch nicht nur für die Daumen 
oder den Bleifuß wird etwas gebo- 
ten, auch das Auge isst bei Gran 
Turismo Sport mit. Das Brand- 
Central-Feature etwa ist in mehre- 
re Sektionen unterteilt. Zum einen 
gibt es einen Showroom, in dem 
ihr euch zu jedem Wagen im Spiel 
hochwertig produzierte Trailer der 
Hersteller anschauen könnt. Noch 


‚The Fast & the Furious: Mie einem m Ovalkurs geht es logischerweise Was 
ediangter und actionreicher zu vals a auf längeren oder -kurvenreicheren Strecker. gam 


ТТ: 


Sport-/Rennspiel 


aufwendiger ist das spielinterne 
Museum. Hier erfahrt ihr fast al- 
les über die Geschichte des Auto- 
mobils und werdet zur Einordnung 
auch mit anderen Kunstwerken 
aus derselben Epoche konfrontiert. 
Ein Beispiel: Neben Infos zum ers- 
ten Mercedes Benz Victoria lest 
ihr auch über Edvard Munchs be- 
rühmtes Gemälde Der Schrei, das 
im selben Jahr (1893) fertiggestellt 
wurde. 

Ein weiteres optisches High- 
light: Scapes. Dahinter verbirgt 
sich eine neue Art Fotomodus, der 
den bisherigen Knipser aber nicht 
ersetzt. Ihr könnt also weiterhin 
in Replays herumwurschteln und 
euch besonders schicke Rennsze- 
nen heraussuchen. Scapes hinge- 
gen liefert euch über 1.000 Fotos, 
in die ihr die Autos eurer Wahl hi- 
neinpacken könnt. Der Clou: Sämt- 
liche Lichtinformationen des Bildes 
sind ebenfalls gespeichert. Spie- 
gelungen, Lichtverhältnisse, Fokus 
oder Unschärfe-Effekte lassen sich 
so frei bestimmen — eine wirklich 
bahnbrechende und simple Idee. 


Dune: Die buckeligen Dirt 1 Tracks sind auch in LEI Sport wieder dabei 
eine schöne Abwechslung zu den asphaltierten Highspeed-Strecken. 


Fr 


D TERMIN 


Abgerundet werden die Spielinhal- 
te noch durch den Livery Editor, 
mit dem ihr eigene Lackierungen, 
Logos und Designs für eure Autos 
entwerfen könnt, sowie diverse So- 
cial Features wie ein Online-Profil 
samt Fahrerlevel, Freundeslisten, 
Event-Kalender und Social Feed. 
Eine dazu passende Companion 
App für Tablets und Smartphones 
sowie ein Browser-Interface dürfen 
natürlich auch nicht fehlen. 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Eine Revolution, wie Yamauchi-san sie bei der Prä- 
sentation noch ankündigt, bleibt mit Gran Turismo 
Sport wohl aus. Dazu spielt sich der erste Next-Gen- 
Teil der Reihe aktuell noch zu gewohnt. Aber das 
muss ja nichts Schlechtes sein, denn die G7-Reihe 
hat eine riesige Fanbase und gehört qualitativ zum 
Besten, was das Genre zu bieten hat. Nur macht 

GT Sport eben nichts wirklich neu. Revolutionar 
dürfte da eher die Technik ausfallen: Grafik und 
Features wie das Museum oder der Scapes-Modus 
sind wohldurchdacht und ein wahrer Traum für 
Auto-Fans. Und mit den vielen Spielmodi mache ich 
mir auch keine Sorgen um die Langzeitmotivation — 
mit Meisterschaften, Solo-Rennen, den Kampagnen 


| und den (vermutlich zahlreichen) Spiel-Updates 


dürften G7-Fans wieder auf Jahre versorgt sein. 


Serienerfinder Kazunori Yamauchi plauderte über 
eine Stunde über das Spiel, danach fuhren wir 
selbst mehr oder weniger erfolgreich Probe. 


HERSTELLER Sony 


` Polyphony Digital 
Autos, Autos, Autos — bei den Japanern dreht sich seit 
jeher alles ums Fahren und somit. um Gran Turismo. 


ALTERNATIVE Project Cars 
Allzu viele Racing-Sims gibt es auf der PS4 nicht. 
Project Cars kommt GTaber näher als Driveclub. 


15. November 2016 
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Aufstieg: In The Journey spielen wir die Karriere von Alex Hunter 
— von kleinen Turnieren bis hin zum Meisterschaftsgewinn. 


L | FIFA 17 bringt die 
gróBten Ánderungen seit Jahren. 
Die neue Fußballsimulation verab- 
schiedet sich von der Ignite-Engi- 
ne und setzt auf die leistungsstarke 
Frostbite-Engine von DICE (Batt- 


Mu 2» 
v 


David Martin Redakteur EE 


Die mit FIFA 17 eingeführten Anderungen tun 
dem jáhrlich erscheinenden EA-Kicker sichtbar 
gut. Die Frostbite-Engine sorgt für realistische 
Grafiken, der Story-Modus für eine authen- 
tische Geschichte einer FuBballerkarriere. 
Leider lásst sich die nur in der Premier League 
erleben. Neu sind auch überarbeitete Standard- 
situationen, die eine andere Herangehensweise 
erfordern — vor allem die Elfmeter erfordern 
deutlich mehr Fingerspitzengefühl. Genau 

das ist es, was ich mir seit Jahren wünsche: 
Abwechslung und das Gefühl, hauptsáchlich 
durch Können und nicht durch Glück zum 
Erfolg zu kommen. F/FA 17 macht schon 

jetzt einen sehr guten und spielerisch runden 
Eindruck. Die Saison kann beginnen. 


Kurz vor der E3 2016 durfte ich in München Hand 
an eine frühe Version von F/FA 17 legen. Spielbar 
waren Freundschafts- und Story-Modus. 


Infos 


HERSTELLER guessed: 
ENTWICKLER 


„EA Sports 
EA Sports 


Konamis FIFA-Konkurrent glänzt auch in diesem Jahr 
mit einem ausgefeilten Gameplay. 


TERMIN 29. September 2016 


Wertungstendenz 
ШЕЕ 
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FIFA 17 


lefield, Mirror's Edge). Durch den 
neuen Grafikmotor wirken Spieler- 
gesichter lebendiger, Stadien rea- 
listischer. Allerdings birgt ein Engi- 
ne-Wechsel auch Gefahren, etwa 
beim Zweikampfverhalten. Auf ei- 
nem Anspiel-Event waren merk- 
würdige Spielsituationen aber sel- 
ten. Spielerisch ändert sich durch 
die neue Engine kaum etwas, aller- 
dings lassen sich Standardsituatio- 
nen in FIFA 17 grundsätzlich anders 
ausführen. Bei den Ecken dient 
eine gelbe Markierung im 16-Me- 
ter-Raum als Zielhilfe, bei den Elf- 
metern entfällt die nach links und 
rechts pendelnde Schussanzeige. 
Dennoch ist jede Menge Fingerspit- 


\ 
Atmospharisch: Durch die neue Frostbite-Engine 1 


zengefühl gefragt. Besonders gefal- 
len hat uns die Mitspieler-Kl, denn 
die Teamkameraden schlagen end- 
lich kluge Laufwege ein und erken- 
nen offene Ráume. Dadurch spielt 
sich FIFA 17 harmonischer und dy- 
namischer als die Vorgánger. 


Story-Modus mit Entscheidungen 
Mit The Journey prásentiert EA 
erstmals einen Story-Modus für sei- 
nen jährlich erscheinenden Kicker. 
Der Modus erzáhlt die vollstándige 
Karriere eines aufstrebenden FuB- 
ballers, der sich von kleinen Turnie- 
ren bis in die Startelf eines Top-Ver- 
eins der Premier League kickt. Den 
Großteil der Geschichte erleben 


Herausfordernd: Für F/FA 17 überarbeitet Electronic Arts 
die Ausführung sámtlicher Standardsituationen. 


Auch in diesem Jahr wird wieder 
fleißig gerannt, geflankt und 
gefoult — ein sportlicher Ausblick. 


wir in Cutscenes, die die jeweiligen 
Entscheidungen des Spielers auf- 
greifen und abhandeln. Beeinflus- 
sen lassen sich diese etwa durch 
die Spielverláufe und die Inter- 
views, die man mit der Presse führt 
— die Dialogoberfláche stammt von 
Bioware. Für mehr Realismus sor- 
gen die lizenzierten Trainer des 
englischen Oberhauses, darunter 
Klopp und Mourinho. Künstliche 
Tweets von Fans und TV-Stationen 
spiegeln die Meinungen über unse- 
ren Nachwuchskicker wider — mal 
fallen sie positiv aus, mal negativ. 
Wir erleben die Hóhen und Tiefen 
einer FuBballerkarriere also haut- 
nah mit. 


DM 
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PES 2017 


scheiden Bewegung, Ausrichtung und Skill über die Ballannahm 


Reg 
Gelingen Oder verspringen: Durch as Real-Touch-Feature EN 
ез 


IEL | Schon im letzten 
Jahr begeisterte Pro Evolution Soc- 
cer auf dem Platz mit grandiosem 
Gameplay und konnte so nach ei- 
nigen Jahren wieder am ewigen 
Konkurrenten FIFA vorbeiziehen. 
Nach einem Anspiel-Termin auf 
der E3 sind wir uns jedoch sicher: 
PES 2017 wird sogar noch besser 
als sein Vorgänger. Wer jetzt denkt, 
dass endlich mal die Präsentation 
abseits des Rasens generalüber- 
holt wurde, irrt. Zwar wurde der be- 
liebte Meisterliga-Modus endlich 
komplett umgestaltet und soll mit 
einem neuen und realistischeren 
Transfer-System daherkommen, 
doch die Zuschauer auf den Rän- 
gen und überhaupt alles, was sich 
nicht direkt auf dem Platz abspielt, 
sehen weiterhin etwas altbacken 
aus. Dafür punktet PES 2017 mit 
vielen kleinen spielerischen Neue- 
rungen, die dafür sorgen, dass sich 
die Fußball-Simulation noch mal 
dynamischer und realistischer an- 
fühlt. Das größte Feature des neu- 
en Konami-Kicks ist dabei das so- 
genannte Real-Touch-System. Hier 
wird die Ballannahme realistisch 
nach Bewegung, körperlicher Aus- 
richtung und Fähigkeiten des jewei- 


ligen Spielers berechnet. Während 
ein Messi relativ wenig Probleme 
hat, die Kugel auch im vollen Lauf 
mitzunehmen, ist die Wahrschein- 
lichkeit hoch, dass einem Stümper 
wie Bendtner der Ball verspringt. 
Zudem wurden den Kickern zahl- 
reiche neue Animationen spen- 
diert, sodass das Spielgeschehen 
noch flüssiger wird. Vom Konkur- 
renten aus dem Hause EA hat man 
sich aber auch inspirieren lassen. 
So ist es nun auch in PES möglich, 
per Digikreuz die Offensiv- und De- 
fensiv-Taktik während des Spiels 
anzupassen. Jedoch geschieht dies 
viel spürbarer als bei FIFA. Die Um- 
stellung in einem Match kann tat- 
sächlich das berühmte Zünglein an 
der Waage sein. Toll! Als wäre das 
alles nicht genug, wurden auch die 
Schiedsrichterentscheidungen op- 
timiert und die Entwickler verspre- 
chen nicht weniger als die besten 
Videospiel-Torhüter aller Zeiten. 
Wir sind jedenfalls begeistert und 


sagen schon mal: „Gut Kick!“ Ср 
E ER: Konami TERMIN: September 2016 
Wertungstendenz 
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Gelb wegen Meckerns: Aufgrund lauter Rufe aus der Community wur- 
den die Schiedsrichter generalübeholt und agieren nun viel gerechter. 
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Kurz & Knapp 


F12016 


Auch F1 2016 war 
anspielbar, sorgte spie- 
lerisch jedoch für wenig 
Überraschungen, da man 
sich natürlich auf die tolle 
Fahrbarkeit des Vorgän- 
gers verlässt. Technisch 
machte der Titel einen 

> ausgereifteren Eindruck. 
Viel interessanter ist 
aber die Rückkehr des 
Karriere-Modus, der kom- 
plett überarbeitet wurde und in dem ihr euer Lieblingsteam zum Meisterschaftskandidaten 
formt und euren Fahrer individuell ausstatten kónnt. 


EN \: Sommer 2016 


R: Codemasters 


MADDEN NFL 17 


Die Football-Simulation 
war im letzten Jahr schon 
hervorragend, verbessert 
sich mit Madden NFL 17 
aber noch mal im Detail. 
Bei unserem Anspiel- 
Termin fiel uns sofort 
auf, dass das Geschehen 
durch authentischere 
Laufwege ein wenig rea- 
listischer wirkt. Zudem 
sind die Kollisionen 
zwischen den Spielern jetzt noch mal wuchtiger und einige vormals tibermachtige Pass- und 
Lauf-Spielzüge wurden entschärft. 


R: EA Sports 


ENTW 


N: 25. August 2016 


STEEP 


Sechs Jahre nach Shaun 
White Snowboarding 
wagt sich Ubisoft wieder 
in winterliche Gefilde. 
Steep deckt dabei jedoch 
nicht nur Snowboarding, 
sondern auch Skifahren, 
Paragliding und Wingsuit 
Flying ab — in einer offenen 
Spielwelt in den Alpen. Wie 
schon bei The Crew wird 

- eine permanente Internet- 
verbindung benötigt. Wenn onen fahrt ihr sogar als Vier-Mann-Koop-Team. Neben klassi- 
schen Rennen und Herausforderungen steht auch das freie Erkunden der Berge im Vordergrund. 


IN: Dezember 2016 


R: Ubisoft Annecy 


NHL 17 


Nach dem, was den Umfang 
betrifft, etwas mageren 
NHL 15 fand EA mit der 
16er-Ausgabe zurtick in 

die Spur. So wundert es 
nicht, dass die Gameplay- 
Verbesserungen fiir NHL 17 
dezent ausfallen: intelli- 
gentere Goalies und eine 
verfeinerte Steuerung. Da- 
für wurde bei den Modi auf 
Fan-Wünsche eingegangen: *# - - - 

Der Franchise-Modus wurde komplett überarbeitet und um viele SC TU ein Fantasy- 
Draft-Modus ist gar ganz neu dabei. Ebenfalls neu: ein World-Cup-Modus mit acht National-Teams. 


N: 2016 
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Gesunde Höhenluft: Die Luftkämpfe gehören 
zu den grafischen Highlights von Battlefield INE. 


Battlefield 1 


Der Hype-Shooter 2016 auf dem Vorab-Prüfstand — 
noch schóner kann virtueller Krieg gar nicht sein! 


EGO-SHOOTER | Krachbumm! 
Das ist Battlefield 1. Auf dem EA- 
Play-Event, sozusagen der klei- 
ne Electronic-Arts-Stiefbruder 
der E3 in Los Angeles, durften 
wir endlich selbst Hand an Batt- 
lefield 1 legen. Das designierte 
Schlachtfeld der Alpha-Version 
ist das idyllische Dorf St. Quen- 
tin. Für alle, die den Trailer noch 
in Erinnerung haben: Das ist die 
Map mit der groBen Windmühle. 
Knapp 90 Minuten hatten wir Zeit, 
das franzósische Stádtchen zu 
verwüsten — und das im wahrsten 
Sinne des Wortes! Gespielt wur- 
den zwei Modi: zum einen, wenig 
überraschend, das Battlefield- 


Urgestein ,Eroberung" mit ins- 
gesamt 64 Teilnehmern und an- 
schlieBend der Infanterie-Modus 
„Domination“. 


Klasse statt Masse 

Ganz klassisch kann auch im neu- 
en Battlefield vor der Schlacht so- 
wohl die Soldaten-Klasse als auch 
die Bewaffnung gewählt werden. 
Die Waffenauswahl fiel in der ge- 
spielten Vorabversion allerdings 
ziemlich mager aus: Lediglich 
drei unterschiedliche Hauptwaf- 
fen standen pro Klasse zur Verfü- 
gung. Ebenso sparsam war Dice 
bei den Waffenaufsätzen. Für jede 
Wumme gab es nur zwei verschie- 


Vielseitig: Die schweren Panzer verfügen über mehrere 
Geschütze und können fast jedes Hindernis überfahren. © 


dene Loadouts — viel mehr sollen 
es aber auch im fertigen Spiel vo- 
raussichtlich nicht werden. Scha- 
de eigentlich, denn Battlefield 4 
verdankte einen großen Teil sei- 
ner Langzeitmotivation dem Frei- 
spielen neuer Waffen und Auf- 
sätze. Ballermänner der gleichen 
Gattung unterscheiden sich vom 
Handling her dafür aber wie ge- 
wohnt deutlich voneinander. Das 
Feedback sowie der realistische 
Sound von Sturmgewehren, Ma- 
schinenpistolen und Schrotflinten 
war ebenfalls überragend. 
Insgesamt gibt es sechs Klas- 
sen in Battlefield 1. Diese sind in 
vier Infanterie- sowie zwei Fahr- 


SS 


zeug-Klassen unterteilt. Die bei- 
den Fahrzeug-Klassen spawnen 
nicht direkt in ihren Vehikeln. Zur 
Auswahl stehen bei den Fahrzeu- 
gen leichte, mittlere und schwe- 
re Panzerwagen sowie Flugzeuge. 
Die Infanterie-Klassen teilen sich 
in Assault, Medic, Support und 
Recon auf. Der Engineer muss- 
te seinen Job für Battlefield 1 lei- 
der an den Nagel hängen. Wahr- 
scheinlich in Ermangelung von 
Raketenwerfern — die gab es im 
Ersten Weltkrieg schließlich nicht. 
Jede Infanterie-Klasse hat neben 
der Primär- und Sekundärwaffe 
natürlich wieder Zugriff auf Spe- 
zialausrüstung. So führt der Ver- 
sorgungssoldat neben Munitions- 
kisten auch eine Sprengfalle mit 
sich, während der Sturmsoldat 
panzerbrechende Handgranaten 
im Gepäck hat. 


Stahl auf Stahl 
Zumindest im Eroberungs-Mo- 
dus spielen Panzer eine essen- 


Die Grillsaison ist eröffnet! Die Infanterie-Klassen führen 
Spezialausrüstung wie Flammenwerfer in die Gefechte. 


www.playvier.de 
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Loser am Zug: Wenn eine Seite eine Partie fast verloren hat, bekommt sie sogenannte Behe 
zur Hilfe. Dies können zum Beispiel Zeppeline oder eben wie im Bild gepanzerte Züge sein. 


zielle Rolle. Allen voran natürlich 
die großen, wuchtigen Tanks. Die 
sind gleich mit mehreren Kano- 
nen ausgestattet und walzen so 
ziemlich alles und jeden platt, der 
ihnen in den Weg kommt. Bei aller 
historischen Korrektheit rollen die 
Panzer aber zum Glück deutlich 
schneller und wendiger über das 
Schlachtfeld als ihre schwerfälli- 
gen realen Brüder. Auch ist den 
Stahlkolossen nun wieder schwe- 
rer beizukommen als noch in 
Battlefield 4. Da braucht es schon 
die kombinierte Feuerkraft eines 
Kampftrupps oder mehrerer klei- 
nerer Fahrzeuge. Generell sind die 
Panzer eher fahrende Festungen. 
Richtig positioniert können sie 
das Blatt in der Schlacht ziemlich 
schnell wenden. Vor allem natür- 
lich aufgrund ihrer schieren Feu- 
erkraft. 


Zerstörungswut 

Mit ein paar Haubitzenschüssen 
legen wir ganze Häuser in Schutt 
und Asche. Auch das vormals 
idyllische Städtchen St. Quen- 
tin verwandelt sich im Verlauf der 
Schlacht in eine trostlose, mit Kra- 
tern überzogene Mondlandschaft. 
Das dynamische Zerstörungsmo- 
dell von Battlefield 1 sorgt nicht 
nur für atmosphärische Momente, 
sondern verleiht dem Spiel auch 
eine neue taktische Komponen- 
te. Jede Deckung lässt sich nun 
Stück für Stück zerstören, dauer- 
haft verschanzen wie in den Vor- 
gängern können wir uns also nicht 
mehr. Das frischt das Gameplay 
enorm auf, ohne dem typischen 
Battlefield-Charakter zu schaden. 
Viel öfter sind wir nun gezwungen, 
unsere Position zu wechseln und 
unsere Vorgehensweise neu zu 
überdenken. 


www.playvier.de 


Eitel Sonnenschein 

Verschanzte Gegner können wir 
aber auch einfach mit Gasgra- 
naten aus ihrer Stellung treiben. 
Das klappte zumindest in unserer 
Anspielsession wunderbar — das 
gegnerische Team hatte offen- 
sichtlich die Atemschutzmasken 
ihrer Soldaten übersehen. Diese 
stehen in Battlefield 1 jeder Klas- 
se zur Verfügung und lassen sich 
auf Tastendruck anlegen. Zwar 
schützen uns die Masken vor dem 
Giftgas, im Gegenzug können wir 
unsere Waffen aber nicht in den 
Zielmodus schalten, während wir 
eine Schutzmaske tragen. Das 
soll vermutlich verhindern, dass 
wir die eigens gelegten Gaswolken 
als Deckung nutzen, während wir 
Feinde aufs Korn nehmen — cle- 
ver, Dice! Apropos Deckung: Im 
Verlauf der Schlacht senkte sich 
plötzlich Nebel über das fran- 
zösische Städtchen. Die dichte, 
graue Suppe schränkt das Sicht- 
feld immens ein. Das dynamische 
Wettersystem birgt aber auch ei- 
nen wichtigen taktischen Nutzen: 
Im Nebel sind wir geschützt vor 
feindlichen Scharfschützen. Be- 


Praktisch: Pferde können über 
feindliche Schützengräben springen. 


moths ae 


sonders spürten wir das bei der 
Eroberung eines Missionsziels auf 
einer Anhöhe. Verwandelten He- 
ckenschützen in erhöhter Posi- 
tion diesen Weg bei klarem Wet- 
ter noch in eine unüberwindbare 
Todeszone, können wir den Hü- 
gel nun relativ schnell erstürmen. 
Die Bewaffnung unseres Solda- 
ten sollten wir dementsprechend 
auch an das Wetter anpassen. Im 
Nebel zeichneten sich beispiels- 
weise Sturmsoldaten mit Schrot- 
flinten besonders aus. Gerade im 
Domination-Modus, der komplett 
auf Fahrzeuge verzichtet, kann so 
ein plötzlicher Wetterumschwung 
mitunter sogar schlachtverän- 
dernd ausfallen. 


Mehr pfui als hui 

Die größte Stärke ist unbestreitbar 
die dichte Kampfatmosphäre, die 
in Battlefield 1 herrscht. Zwischen 
herabregnender Artillerie, vorbei- 
zischenden Kugeln und dem un- 
aufhaltsamen Dröhnen tonnen- 
schwerer Panzer kommt astreines 
Battlefield-Feeling auf. Für die 
richtige Schlachtfeld-Atmosphäre 
sorgt die Dice-eigene Frostbite En- 


gine. Optisch fällt Battlefield 1 in 
der Vorabversion zwar ganz solide 
aus, sieht aber bei Weitem nicht 
so hübsch aus wie in den Ingame- 
Trailern. Bei genauem Hinsehen 
stechen an vielen Stellen noch 
breiige Texturen ins Auge. Das 
störte die sonst sehr überzeugen- 
de Atmosphäre beim Anspielen 
aber nur minimal. Bis zur Veröf- 
fentlichung im Oktober sollte Dice 
kleine Schnitzer wie diese aber 
besser noch beheben. Zugegeben: 
Eine Gameplay-Offenbarung ist 
Battlefield 1 mit Sicherheit nicht. 
Dafür aber definitiv ein launiger 
und vor allem sehr fairer Multi- 
player-Shooter mit der richtigen 
Menge Taktik. Und ganz sicher: So 
stimmungsvoll wie in Battlefield 1 
wurde der virtuelle Krieg bis- 
her noch nie in einem Spiel 
präsentiert! ON 
Meinung 

„Tolle Atmosphäre, 

aber längst noch 

nicht perfekt.“ 

Oliver Nitzsche Videoredakteur 


Die erste Anspiel-Session von Battlefield 1 auf 
dem EA-Play-Event war wirklich launig und hat 
definitiv Lust auf mehr gemacht. Das liegt vor 
allem an der dichten Atmosphäre — hier kann 
Battlefield 1 auf voller Länge punkten. Zudem 
positiv: Wer Teil 3 und 4 gespielt hat, wird 

sich auch auf den Schlachtfeldern des Ersten 
Weltkriegs sofort heimisch fühlen. Die neuen 
Wettereffekte, die komplett zerstörbare Umge- 
bung und das Rebalancing der Fahrzeuge tun 
der Reihe wirklich gut — trotzdem fühlt sich der 
Titel eben wie ein waschechtes Battlefield an. 
Nicht zuletzt liegt das natürlich an der gewohnt 
starken Dynamik. Das mag aber im Gegenzug 
bedeuten, dass die alten Schwächen wieder 
Einzug ins Spiel halten. Vor allem in Sachen 
Langzeitmotivation müssen wir noch abwarten, 
wie sich Battlefield 1 letztendlich schlagen 
wird und ob es auch nach mehr als 20 Stunden 
im Mehrspielermodus rockt. Spätestens nach 
der Beta-Phase wissen wir mehr. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten auf dem EA-Play-Event in Los Angeles 
zwei Mehrspielermodi ausprobieren. Zudem 
kennen wir uns mit der Reihe bestens aus. 


Infos 


HERSTELLER 


Die Schweden sind vor allem für ihre Battlefield-Serie 
und die Frostbite-Engine weltbeka 


,. Hectronic Arts 
Dice 


Mehrspielergefechte für 64 Spieler mit Fahrzeugen 
und riesigen Karten bietet nur die Battlefield-Reihe an. 


TERMIN 21. Oktober 2016 


Wertungstendenz 
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Cockpit-Ballerei: Die Weltall-Schiffsgefechte sehen spaßig 


А 
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Getreu der Linie: Klassische Са// of Duty-Gefechte mit cineastischer 


Inszenierung gibt es bei allen Neuerungen natürlich auch. ` 


Call of Duty: Infinite Warfare 


Wir durften auf der E3 mehrere Szenen aus der Kampagne des diesjährigen 
Call of Duty-Ablegers Infinite Warfare miterleben — und sind durchaus angetan. 


EGO-SHOOTER | Da sage noch 


mal einer, alte Hunde lernen kei- 
ne neuen Tricks: Die altherge- 
brachte und in den Augen vieler 


ern a 1 


Lukas Schmid Schweres Los 


Ich gehöre zur Fraktion jener, bei denen sich 
im Bezug auf Call of Duty inzwischen etwas 


Langeweile eingestellt hat. Gut also, dass /nfinite 


Warfare einen gehörigen Schritt weiter geht und 
uns nicht nur in Nanoanzüge steckt oder uns 
einige futuristische Schießprügelel in die Hand 


drückt. Jetzt, da die Entwickler sich anscheinend 


endgültig von jeglichem Realismus-Anspruch 


verabschiedet haben, steht einfach nur der Spiel- 


spaß im Mittelpunkt. Skeptisch bin ich lediglich 
wegen Activisions oftmals zu sehr auf die Pauke 
hauenden Trailern vor Release, in denen eigent- 
lich kleine Spielelemente groß verkauft werden. 


Ich hoffe, dass dies diesmal nicht so ist, und freue 
mich auf November, wenn ich das komplette Spiel 


zu sehen — und spielen — bekomme. 


Da basiert unsere Meinung: 
Wir waren auf der E3 und dachten, dass wir Infinite 


Warfare dort spielen können. Konnten wir aber nicht. 


Dafür gab es eine lange Präsentation. Auch gut. 


Meinung — 
pene, Le 
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HERSTELLER 


Die Urväter der Call of Duty-Serie, die sich mit Modern 
in Denkmal gesetzt haben, sind 2016 zurii 


Geht ebenfalls in die Zukunft, aber nicht ganz so weit 
und spielt sich somit wohl ein bisschen klassischer. 


TERMIN 


NEL 
Infinity Ward 


Call of Duty: Black Ops 3 
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Spieler inzwischen etwas lahme 
Call of Duty-Serie kehrt 2016 
mit einem überraschend anspre- 
chenden Konzept zurück, das uns 
spannende Weltraum-Schlachten 
erleben lässt! 


Frei und schwerelos 

Tatsächlich gefallen die bisher 
gezeigten Weltraum-Schießerei- 
en sehr. Da sehen wir, wie wir in 
Gestalt unseres Soldaten durch 
den schwerelosen Raum fliegen 
und Feinden mit futuristischen 
Schießprügeln Saures geben. Ein 
Enterhaken, wie es ihn so ähn- 
lich auch schon in Advanced War- 
fare gab, lässt uns mühelos von 
Weltall-Schrott zu Weltall-Schrott 
springen. Allerlei Spielereien 
wie zielsuchende Granaten oder 
Sprengsätze, mit denen wir uns 
Zutritt zu Weltraum-Stationen 
verschaffen, sorgen für Abwechs- 
lung. Schön auch: Der Übergang 
vom schwerelosen Gameplay hin 
zu erdgebundenen Gefechten 
funktioniert fließend. So landen 
wir in der Pressekonferenz-Demo 
etwa in besagter Weltraum-Sta- 
tion und erleben dort wieder das 
bekannte Call of Duty-Spielprin- 
zip aus Deckung und Angriff. 


Unendliche Sternenkriegsführung 
Ebenfalls fließend sind die Über- 
gänge zu den Raumschlachten, 
der größten Neuerung des Spiels: 
In bester Star Wars-Manier bal- 
lern wir uns hier mit rasanter 
Geschwindigkeit durchs All und 
bringen feindliche Schiffe zum 


Explodieren. Ebenfalls wie in Star 
Wars: Auf die Gesetze der Phy- 
sik wird gepfiffen, es kracht und 
bumst wie an Silvester in Rio. Es 
bleibt natürlich abzuwarten, wie 
wichtig die Schiffsduelle im fer- 
tigen Spiel wirklich sind; Call of 
Duty ist berüchtigt dafür, in den 
Präsentationen vor Release Spiel- 
elemente groß anzukündigen, 
die im fertigen Produkt nur einen 
Bruchteil der Kampagnen-Spiel- 
zeit in Anspruch nehmen. 

Wem die Weltraum-Thematik 
zu weit geht, der darf sich aber 
auf jeden Fall auch auf „norma- 
le“ Momente auf der Erde ein- 
stellen. In einer uns präsentierten 
Szene erleben wir einen spannen- 
den Häuserkampf inmitten einer 
Großstadt, in dem wir uns in der 
Dämmerung gegen allerlei Geg- 
ner — darunter auch Kampfrobo- 
ter — zur Wehr setzen müssen. 
Das spielt sich so, wie man Call 


—— Mr ! 
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Schwerelosigkeit gehören% 

in Infinite Warfare zum Standardprogramm = unterhaltsam! = 


Major Tom im Kugelhagel: Gefechte in der 


of Duty kennt und unterscheidet 
sich lediglich durch die Waffen 
von bekannten Sequenzen. Später 
in der Demo öffnet sich die Land- 
schaft ein wenig mehr und wir tre- 
ten am Fuß eines gewaltigen Tur- 
mes gegen Heerscharen von per 
Luftträger herangekarrten Fein- 
den an. Hier haben wir mehr Mög- 
lichkeiten, nach unserem eigenen 
Wunsch vorzugehen, wenngleich 
Call of Duty auch in der neues- 
ten Iteration wahrscheinlich meist 
eine ziemlich lineare Angelegen- 
heit bleiben dürfte. Am Ende des 
Abschnitts geht es übrigens wie- 
der mittels Raumschiff über- 
gangslos ab in den Weltraum und 
dort hinein in eine Raumkreuzer- 
Schlacht; die Chance, dass die- 
se dem Anschein nach sehr spa- 
Bigen Momente in der Kampagne 
durchaus prásent sein werden, 
ist also trotz berechtigter Vorsicht 
vorhanden. LS 
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Alle Bilder: Activision 
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GO-SHOOTER | Die grófite Neu- 
erung von Titanfall 2 war auf der 
E3 nicht anspielbar: die Solo-Kam- 
pagne. Stattdessen schmiss Res- 
pawn Entertainment seine Gäste in 
den Mehrspielermodus der Fortset- 
zung. In diesen 12-Spieler-Matches 
zwischen zwei Teams tummeln sich 
neben menschlichen Spielern wei- 
terhin Bots. Die computergesteu- 
erten Grunts und Sentinels sind 
als Kanonenfutter diesmal noch 
wichtiger, denn der automatische 
Countdown bis zum Erhalt des ers- 
ten kampfstarken Mechs aus Teil 1 
fehlt. In Titanfall 2 müssen sich 
Spieler ihren Titan verdienen, Ab- 
schüsse verringern hier nicht mehr 
die Zeit bis zum Eintreffen des 
freundlichen Riesen, sondern ma- 
chen die Anforderung eines solchen 
überhaupt erst móglich. Dadurch 
erinnert das System stárker an die 
Killstreaks aus Call of Duty. 

Gerade mal zehn Minuten durf- 
ten wir wáhrend unserer Hands-on- 
Session in Titanfall 2 verbringen. 
Respawn Entertainment hatte eine 
neue Karte im Gepäck, die mit Brü- 
cken und den Häusern einer um- 
kämpften Siedlung viele Schauplät- 
ze für den Showdown zwischen den 


ah 


-war auf der ЕЗ nicht anspielbar. 
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Titanfall 2 


Lë Ke 
2 > 
Frische Ware: Statt einigen bekannten Mechs aus dem 27 = 


Vorganger soll es nur neue Modelle in Teil 2 geben. 


bekannten Fraktionen IMC und Mi- 
litia bot. Gespielt wurde ein neuer 
Modus namens Bounty Hunt. Dabei 
handelt es sich um eine Variante 
des bekannten Team Deathmatch, 
bei dem in regelmäßigen Abstän- 
den Titans des gegnerischen Teams 
als Ziele markiert werden. Erstein- 
druck: spaßig! 

Der angekündigte Solo-Feldzug 
soll zusammen mit einem ominösen 
neuen Fortschrittssystem dafür sor- 
gen, dass Titanfall 2 nach dem Re- 
lease nicht so schnell die Luft aus- 
geht wie dem Vorgänger. Dessen 
Community zerbrach unter ande- 
rem daran, dass EA mehrere DLC- 
Pakete mit neuen Maps verkauf- 
te und so die Spielerbasis spaltete. 
Das soll sich beim Nachfolger nicht 
wiederholen, denn bei Titanfall 2 
erscheinen neue Karten und Spiel- 
modi als Gratis-DLC. Von der Quali- 
tät des Spiels können sich alle Fans 
übrigens noch vor dem Release 
überzeugen, denn eine Beta ist be- 
reits angekündigt. PB/MS 


Ego-Shooter FAENA 


Kurz & knapp 


PREY 


In Prey 1 haben wir als 
Indianer gegen Alien- 
Invasoren gekämpft, in 
Prey 2 sollten wir einen 
Space-Kopfgeldjäger 
darstellen und im neuen 
Prey wehren wir auf einer 
Weltallstation extrater- 
restrische Eindringlinge 
ab. Was haben diese drei 
Spiele also gemeinsam? 
Aliens! Ansonsten haben 
die Spiele nix miteinander zu tun. Und auch von den Ego-Shooter-Wurzeln wird etwas abge- 
rückt: Das Spiel soll neben Baller-Gefechten auch Horror-Elemente beinhalten. 


EN 


rkane Studios 


STAR WARS: BATTLEFRONT 2 & CO. 


EA hat angeblich viel vor E 
| 


mit Star Wars. 2016 gibt 
es aber nur neue Inhalte 
fiir den Mehrspieler- 
Shooter Battlefront wie 
den Bespin-DLC. 2017 
steht ein Nachfolger auf 
dem Programm, wohl 
mit Solo-Kampagne. Das 
Action-Adventure von 
Uncharted-Schöpferin 
Amy Hennig und Visceral 
Games ist erst fiir 2018 eingeplant (Bild). Noch spater soll dann ein ganzlich neues Spiel von 
Titanfall-Entwickler Respawn Entertainment folgen. Das ist aber alles Zukunftsmusik. 


:2017/2018/2019 


LER: Dice/Visceral Games/Respawn Entertainment | 


Snapmap wird mit neuen 
Waffen und Objekten, De- 
signs und Logikmodulen 
erweitert. Im Juli folgen 
mit Exodus und Sektor 
gratis zwei neue Mehr- 
spielermodi, später mög- 
licherweise ergänzt um 
Deathmatch. Auch der 
DLC Wider das Böse er- 
wartet Spieler innerhalb 
des nächsten Monats und 
stattet Käufer mit drei neuen Maps, einem neuem Dämon, einer neuen Waffe und kinetischen 
Minen aus. Spannendes Gerücht: id Software arbeitet angeblich an einem Einzelspieler-DLC. 


EN R: id Software ab Juli 2016 


SHADOW WARRIOR 2 


Der Vorgänger wurde kurz 
nach dem PS4-Release 
von Sony aus dem Online- 
Store entfernt — zu brutal 
für Deutschland. Shadow 
Warrior 2 droht dasselbe 
Schicksal. Teil 2 verfügt 
nicht nur über mehr 
RPG-Mechaniken, eine 
hübschere Optik und eine 
Koop-Kampagne für vier 
Spieler. Nein, auch den : 
Gewaltgrad haben die polnischen Entwickler noch weiter aufgedreht. Mit 70 SchieBpriigeln 
und Nahkampfwaffen (Katanas, Kettenságe etc.) zerstiickelt ihr 40 Gegnertypen. 


lying Wild Hog 4. Quartal 2016 
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“Treffen zweier Welten: Flex vermixt futuristische * 
Science-Fiction mit mittelalterlicher Fantasy a la Gothic. 


Elex 


Fantasy trifft Sci-Fi: Das neue Rollenspiel 
der Gothic-Erfinder soll gewaltig werden 
— wir haben bereits Probe gespielt! 


ROLLENSPIEL | Unter deutschen 
Rollenspielern genießt Piranha Bytes 
einen klasse Ruf: Ihre Gothic- und 
Risen-Trilogien stehen für lebendige 
Welten, spielerische Freiheit und un- 
verwechselbaren Ruhrpott-Charme. 
Genau diese Stärken sollen sich auch 
in Elex, dem neuen Werk der Essener 
Kultschmiede wiederfinden — aller- 
dings setzen die Entwickler diesmal 
auf ein frisches Setting, das erstmals 
Fantasy und Science-Fiction verbin- 
det! Wie sich das spielt, haben wir 
beim Studiobesuch herausgefunden. 


- Ж we 
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Science-Fantasy aus dem Ruhrpott 
Elex wird ein Open-World-RPG in 
einer postapokalyptischen Welt. 
Schauplatz ist der Planet Magalan, 
der von einem Meteoriteneinschlag 
verwüstet wurde. Die Überleben- 
den erschufen eine neue Weltord- 
nung, die sich um das seltene Elex 
dreht: Dieser kostbare Rohstoff kam 
mit dem Meteoriten auf den Plane- 
ten und steht im Mittelpunkt der vier 
Fraktionen, die auf Magalan um die 
Herrschaft kämpfen. Eine von ihnen 
sind die gewissenlosen Albs, die von 


Postapokalypse: In der Region Edan durchstreifen wir 
Wälder, in denen Ruinen an vergangene Tage erinnern. 


der Eroberung des Planeten träumen 
und Elex verzehren, um ihre Sinne zu 
schärfen. Blöder Nebeneffekt: Da- 
durch verlieren sie alle Emotionen. 
Unser Held war früher selbst ein Alb, 
bis er von ihnen verstoßen wurde. 
Um zu überleben, muss er sich nun 
einer der drei anderen Fraktionen an- 
schließen — es ist die wichtigste Ent- 
scheidung im ganzen Spiel! 


Drei Fraktionen, eine Entscheidung 
Zur Auswahl stehen etwa die natur- 
verbundenen Berserker, die Elex in 
Mana umwandeln. Sie lehnen mo- 
derne Technologien ab, bei ihnen er- 
lernen wir darum Nahkampffähigkei- 
ten und erhalten magisches Training. 
Die zweite spielbare Fraktion sind die 
fanatischen Kleriker, die den Kon- 
sum von Elex als Sünde betrachten; 
sie nutzen die Substanz lieber, um 
ihre Maschinen, schweren Rüstun- 
gen und Plasmawaffen zu betreiben. 


VIDEO AUF DVD 


Wem weder Berserker noch Kleri- 
ker zusagen, der kann sich auch den 
Outlaws anschließen. Diese Gesetz- 
losen streben ein Leben in Freiheit 
an, für sie gilt das Recht des Stärke- 
ren. Outlaws nutzen verschiedene 
Waffengattungen und leichte Rüs- 
tungen, die sie sich auf ihren Beute- 
zügen unter den Nagel reißen. 


Gigantische Welt ohne Ladezeiten 

Beim Anspielen zeigt sich sofort die 
Handschrift von Piranha Bytes: Zig 
NPCs füllen die Spielwelt mit Leben, 
jeder Dorfbewohner folgt einem Ta- 
gesablauf, hat einen Job oder eine 
Aufgabe. Begeben wir uns ungefragt 
in eine fremde Hütte, rücken Wach- 
leute an und behalten uns im Auge. 
Wenn wir uns beim Stehlen erwi- 
schen lassen, setzt es eine Tracht 
Prügel und wir müssen eine Strafe 
bezahlen — solche Details zeichne- 
ten bereits die Gothic-Reihe aus! Die 


Г 


Grenzenlos: Schon zu Beginn erhalten wir ein Jetpack, 
mit dem wir die riesige Spielwelt frei erkunden diirfen. 


Alle Bilder: Piranha Bytes 


Die Wahl unserer Fraktion — hier ein Outlaw — bestimmt den 
Verlauf der Story sowie unsere Fähigkeiten und Waffentypen. 
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Sniper: Wir nehmen einen Mech ins Visier, den wir dank 
hoher Weitsicht problemlos aus der Ferne erkennen. 


offene Welt von Elex wird aber nicht 
nur lebendig und extrem weitläufig, 
sondern kommt auch völlig ohne La- 
dezeiten aus. Selbst bei der Schnell- 
reise fallen keine nervigen Pausen 
an! Da stört es auch nicht, dass die 
Grafik in der von uns gespielten Pre- 
Alpha-Fassung noch keine Schön- 
heitspreise gewinnt: Egal ob Textu- 
ren, Vegetation oder Beleuchtung, 
das haben wir in anderen Spielen wie 
The Witcher 3 schon viel schöner ge- 
sehen. Gut und stimmig sieht Elex 
trotzdem aus. 


Völlige Freiheit dank Jetpack 
Fantastisch: Alles, was man am Ho- 
rizont sehen kann, soll der Spieler 
auch erreichen können! Fahrzeuge 
oder Reittiere gibt es zwar nicht, da- 
für aber ein cooles Jetpack, mit dem 
wir mehrere Sekunden lang hoch 
in die Luft düsen, so erreichen wir 
selbst entlegene Orte. Die Entwickler 
versprechen, dass sich das Erkun- 
den lohnt — überall sollen Schätze, 
Audio-Logs, Charaktere und Quests 
auf uns warten. Ein Levelcap gibt 
es nicht, wir können in den geplan- 
ten 50 bis 70 Spielstunden also tun 
und lassen, was wir wollen, auch die 
Hauptstory schränkt uns nicht ein. 


Altbackenes Kampfsystem 

Mutanten, Soldaten, riesige Mechs 
— sie alle verkloppen wir in typischer 
Piranha-Bytes-Manier. Obwohl die 
Animationen des Helden komplett 
neu erschaffen wurden, erinnert das 
Spielgefühl stark an Risen. Bedeutet: 
Den Kämpfen fehlt’s noch an Wucht 
und Eleganz, da sind andere Action- 
RPGs wie Lords of the Fallen schon 
deutlich weiter! Auch die Schusswaf- 
fen könnten mehr Rumms vertragen, 
echter Ballerspaß kam da noch nicht 
auf. Immerhin sind die Gefechte aber 
schon recht taktisch, wir müssen 


Verwechslungsgefahr: Beim Anblick eines Berserkes 
könnte man glauben, man habe ein Bild aus Risen vor sich. 


Offenes Spieldesign: Die Story soll uns nie in einen Kampf 
zwingen, selbst Bosse erledigen wir erst, wenn es uns passt. 


etwa aktiv mit dem Schild blocken, 
unsere Ausdauer-Anzeige im Auge 
behalten und Spezialattacken aus- 
lösen. Bei den Bosskämpfen gelobt 
Piranha Bytes Besserung: Es wird 
keine nervigen Quicktime-Events 
geben und gescheiterten Experi- 
menten wie dem Schiffskampf aus 
Risen 3 erteilen die Entwickler eben- 
falls eine klare Absage. Ein Glück! 
Seit zwei Jahren werkelt Piran- 
ha Bytes bereits fleißig an Elex, die 
Welt ist beispielsweise schon kom- 
plett fertig. Trotzdem ist noch jede 
Menge zu tun! Wenn die Essener vor 
allem an den Kämpfen feilen und 
eine tolle Story erzählen, hat Elex 
zweifellos das Zeug, ihr bestes Spiel 
seit Gothic 2 werden. FS 


- Typisch Piranha Bytes: Tag und Nacht werden in 
Elex glaubhaft simuliert, inklusive NPC-Verhalten. 


„Trotz Sci-Fi-Setting wird * 


Elex durch und durch ein 
Piranha-Bytes-Spiel.“ 


Felix Schütz Redakteur 


Mein Anspiel-Termin hat mich neugierig gemacht! 
Wie zu Gothics besten Zeiten stehen in Elexwieder 
die vielseitigen Fraktionen und der Spaß am 
Erkunden im Mittelpunkt. Hinzu kommen coole 
Sci-Fi-Elemente und eine schicke, weitläufige und 
abwechslungsreiche Welt, die ich frei per Jetpack 
entdecken kann — cool! Die nervigen Macken von 
Risen 2 und 3 — vor allem die Inseln, die durchge- 
skripteten Bosse, die unságlichen Seegefechte — 
soll es hier nicht geben. Da bin ich aber erleichtert! 
Nur die Kampfe haben mich noch nicht überzeugt, 
die erinnern mich zu sehr an die Risen-Reihe — und 
immerhin wirkte das Hauen und Stechen schon da 
ziemlich hüftsteif. Meine Bitte an Piranha Bytes: 
Hier bitte kräftig nachlegen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir besuchten Piranha Bytes in Essen, bekamen 
eine ausführliche Prásentation von den Entwicklern 
und spielten selbst eine halbe Stunde lang Probe. 
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Infos 


de 
ENTWICKLER Piranha Bytes 
Das Studio wurde mit der PC-exklusiven Gothic-Reihe 
bekannt, danach entwickelte es die Risen-Trilogie. 
ALTERNATIVE Risen 3 Enhanced Edition 
Das letzte Open-World-RPG von Piranha Bytes besticht 

durch sein Piraten-Setting und vielfältige Fraktionen. 
TERMIN 1. Quartal 2017 
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Frankfurter Studio Deck 13 erstmals an einem Sci-Fi-Szenario. 


Zukunft statt Fantasy: Nach Lords of the Fallen versucht sich das e 2 
ў Е 4 
yu e 


— A 


ira ës улаш. 


Ausführlich vor Ort beim deutschen Entwickler Deck 13 gespielt: Nach Lords of 
The Fallen melden sich die Frankfurter mit knackig-schwerer Sci-Fi-Action zurück! 


CTION-ROL Mit 
Lords of the Fallen hat Deck 13 
abgeschlossen: Der Publisher CI 
Games erhielt im letzten Jahr die 
alleinigen Markenrechte an dem 
düsteren Dark Souls-Klon, das 
Frankfurter Entwicklerteam ist da- 
her nicht am Nachfolger beteiligt. 
Das gab Deck 13 (Venetica, Jack 
Keane) nun die Móglichkeit, sich 
etwas Neues einfallen zu lassen: 
The Surge, ein düsteres Action- 
Rollenspiel, das genau wie Lords 
of the Fallen auf Deck 13s eigener 
Fledge-Engine basiert und auch 
spielerisch sehr ähnlich daher- 


kommt. Allerdings könnten die Set- 
tings nicht unterschiedlicher sein: 
Wo der Quasi-Vorgänger noch def- 
tige Mittelalter-Fantasy präsentier- 
te, setzt The Surge auf ein futuris- 
tisch-finsteres Sci-Fi-Setting, in 
dem wir keine Dämonen, sondern 
durchgedrehte Roboter und ag- 
gressive Cyborg-Zombies vermö- 
beln. Vor Ort bei Deck 13 konnten 
wir eine Pre-Alpha-Version von The 
Surge bereits ausgiebig Probe spie- 
len. Dabei zeigte sich: Der neue 
Sci-Fi-Anstrich bringt endlich wie- 
der frischen Wind in die bekannte 
Dark Souls-Formel! 


y 
Upgrade: Warrens Exoskelett werten wir mit Waffen, Rüstungsteilen und Implantaten 
auf, den GroBteil der Technik müssen wir aber zuerst von den Gegnern erbeuten. 
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Normalo in Hightech-Montur 

In The Surge spielen wir keinen 
Muskelberg-Soldaten, sondern 
schlüpfen in die Haut von Warren 
— im Grunde ein stinknormaler Typ. 
Warren schuftet für eine Umweltfir- 
ma, verrichtet Schwerstarbeiten, für 
die er ein mechanisches Exoskelett 
tragen muss. Eines Tages geht je- 
doch etwas schief — was genau, will 
Deck 13 nicht verraten. Nur so viel 
ist sicher: In einem futuristischen 
Industrie-Komplex drehen nicht 
nur die Roboter durch, auch War- 
rens Kollegen werden zu willenlo- 
sen Cyborg-Zombies, die genau wie 
er mit mächtigen Exoskeletten aus- 
gestattet sind. Das klingt alles noch 
sehr vage, doch immerhin: Jan Klo- 
se, Creative Director des Frankfur- 
ter Teams, verspricht, dass die Story 
mehr Tiefgang zu bieten hat als der 
löchrige Plot von Lords of the Fallen 
— man habe sich die Kritik zu Her- 
zen genommen. Zwar verzichten die 
Entwickler immer noch auf lange 
Cutscenes oder ein Questlog, doch 
dafür wird The Surge mit interessan- 
teren Nebencharakteren aufwarten 
als Lords of the Fallen, auBerdem 
sollen sich die Sidequests diesmal 
wesentlich glaubhafter in das Level- 
design und in die Story einfügen. 


Taktisches Zerstiickeln 

Steuerung und Kampfsystem erin- 
nern auf den ersten Blick stark an 
Lords of the Fallen. Doch nach ein 
paar Minuten entdecken wir ein 
paar coole Neuerungen, durch die 
sich The Surge von Dark Souls & Co. 
abhebt. So müssen wir im Kampf 
gegen die mordsmäßig aggressiven 
Gegner nicht nur blitzschnell aus- 
weichen, blocken und zuschlagen. 
Diesmal gilt es auch die Trefferzo- 
nen zu beachten, die wir am Game- 
pad mit dem rechten Analogstick 
anvisieren — zu diesem Zweck wird 
ein kleines Menü direkt über dem 
Gegner eingeblendet. So legen wir 
in Echtzeit fest, ob wir beispielswei- 
se den Kopf des Feindes angreifen, 
ihn an einem Arm treffen oder lie- 
ber sein Bein attackieren. Das hat 
gleich zwei Vorteile: Jeder Feind hat 
Schwachstellen, an denen wir auf 
diese Weise Extra-Schaden verur- 
sachen können. Noch wichtiger ist 
aber die Chance auf Beute: Haben 
wir nämlich genug Treffer gelandet 
und dadurch Kampfenergie aufge- 
baut, können wir dem Gegner in ei- 
nem brutalen, herrlich flüssigen 
Finishing-Move das anvisierte Kör- 
per- oder Maschinenteil abtrennen. 
Nix für Kinder, aber toll animiert! 


Recyceln fiir Profis 
Egal ob Waffe, Helm, Brustplatte 
oder bionisches Bein — was auch 
immer wir dem Gegner abgeschla- 
gen haben, sollten wir unbedingt 
einsacken! Es gibt nämlich kaum 
Loot in den Levels zu finden, den 
Großteil der Items holen wir uns di- 
rekt von den Feinden. Mit dem er- 
beuteten Stück marschieren wir 
dann zu einer Werkbank, wo wir das 
mechanische Kórperteil inspizieren, 
bei Bedarf zerlegen oder nachbau- 
en, damit wir es schlieBlich in un- 
seren Hightech-Anzug integrieren 
kónnen. Auf diese Weise rüstet man 
Warren nach und nach mit mehr- 
teiligen Rüstungssets inklusive Set- 
boni und Nahkampfwaffen aus. 
Dieser Dreiklang aus kámpfen, 
sammeln und herstellen soll einen 
Gutteil der Motivation in The Surge 
ausmachen, zumal man bestimm- 
te Gegnertypen mehrmals besiegen 
muss, bis man alle nótigen Kom- 
ponenten von ihnen erbeutet hat. 
Damit das Grinden aber nicht ein- 
tónig wird, soll es auch genug Er- 
kundungsanreize geben, durch die 
man wieder in alte Zonen zurück- 
kehrt — beispielsweise gibt es ver- 
schlossene Türen, die wir erst auf ei- 
nem hóheren Level óffnen kónnen. 
Dahinter verbergen sich dann etwa 
frische Bauplàne für Waffen, die wir 
danach herstellen kónnen. Und von 
denen soll es eine Menge geben! 


www.playvier.de 


Knackiges Nahkampfsystem 

Wir probierten bereits mechanische 
Streitkolben, blitzschnelle Doppel- 
klingen und eine mächtige Ener- 
gielanze aus, mit der sich deftige 
Kombos aneinanderreihen lassen. 
Jede Waffe besticht mit eigenen, 
geschmeidigen Animationen und 
wuchtigem Trefferfeedback — die 
Action fühlt sich schon jetzt klasse 
an und ist im Vergleich zu Lords of 
the Fallen noch einen Tick schnel- 
ler, griffiger geworden! Interessant: 
Warrens Schlagattacken sind nicht 
klassisch in „leicht“ und „schwer“ 
unterteilt; stattdessen ist eine Taste 
für horizontale Angriffe und eine für 
vertikale Hiebe reserviert. Letztere 
eignen sich etwa gut gegen fliegen- 
de Drohnen — oder um den Arm ei- 
nes Gegners abzuschlagen. 

Wie in Dark Souls sind die Ge- 
fechte auf den Nahkampf ausgelegt. 
Schusswaffen werden in The Surge 
nur eine sehr kleine Rolle spielen, 
immerhin soll daraus kein Shoo- 
ter werden. Details zum Fernkampf 
will Deck 13 erst zu einem späteren 
Zeitpunkt verraten, doch schon jetzt 
ist sicher, dass er lediglich eine un- 
terstützende Funktion hat. 


Nix für Weicheier! 

Natürlich sollten wir unsere Ausrüs- 
tung passend zum Gegner wählen! 
Wir kämpften etwa gegen eine Art 
Roboterhund, der sich mit rasend 


schnellen, raubtierhaften Bewegun- 
gen auf uns stürzte — mit einer lang- 
samen Waffe hat man da kaum eine 
Chance. Das gilt auch für die Im- 
plantate, mit denen wir Warrens An- 
zug besondere Fähigkeiten verpas- 
sen — sie dienen als Ersatz für ein 
klassisches Talentbaumsystem. Ein 
simples Implantat zeigt etwa die Le- 
bensbalken unserer Gegner an, ein 
anderes gewährt Warren dagegen 
Heilkräfte, die wir mitten im Gefecht 
aktivieren können. Angesichts des 
hohen Schwierigkeitsgrades schien 
uns besonders das Heilen wie ein 
Segen: Manche Gegner hauen uns 
schon mit zwei bis drei Treffern aus 
den Latschen! Das trifft besonders 
auf den riesigen Mech-Bossgegner 
zu, dem wir am Ende unseres An- 
spieltermins gegenübertraten: Dem 
Stahlkoloss ist mit normalen Atta- 
cken nicht beizukommen, stattdes- 
sen müssen wir ihn erst in mehre- 
ren Phasen niederprügeln, bis er 
uns mit zielsuchenden Raketen be- 
schießt. Dann sollten wir sofort un- 
ter den Mech huschen, damit er sich 
seine eigenen Raketen aufs Haupt 
jagt — erst dann wird ein Punkt an 
seinem Rumpf verwundbar. 

Das ist taktisch, fordernd, gut 
inszeniert! Genau das waren auch 
schon die Stärken von Lords of the 
Fallen — nun muss The Surge nur 
noch beweisen, dass es nicht auch 
seine Schwächen geerbt hat. FS 


Felix Schütz Redakteur 


Man merkt, dass Deck 13 massig Erfahrung 
gesammelt hat, die The Surge jetzt zugutekommt: 
Die Kämpfe sind noch schneller, brutaler und tak- 
tischer, dabei aber ähnlich fordernd wie in Lords of 
the Fallen und mindestens so gut inszeniert! Auch 
die Idee, Körperteile der Gegner wiederzuverwer- 
ten, ist spannend und verspricht viel Beschäftigung. 
Bleibt nur zu hoffen, dass das Sammeln und 
Herstellen von neuer Ausrüstung nicht zu purem 
Grinding verkommt — es müssen Erkundungsreize 
her, damit ich mich noch mal in die alten Areale 
wage! Am meisten wünsche ich mir aber, dass 
Deck 13 diesmal mehr Aufwand in die Story und 
Nebenquests steckt — in der Hinsicht war mir Lords 
of the Fallen nämlich viel zu fad. 


Darauf basiert unsere Meinung 
Eine Woche vor der E3 besuchten w wir ir Deck 13in 
Frankfurt, wo wir eine Pre-Alpha-Version von The 
Surge über eine Stunde gespielt haben. 


Infos 


HERSTELLER Focus Home Interactive 


ENTWICKLER - Deck 13 
Mit Lords of the Fallen und Venetica haben die Frank- 


of the Fallen 
Der geistige Vorgänger setzt auf ein düsteres Fantasy- 
Setting und bietet tolle Kämpfe im Stil von Dark Souls. 


TERMIN 
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Rollenspiel 


Stylish: Das Design der Tempest erinnert noch immer 
an die Normandy, wirkt aber deutlich moderner. 


) PIEL | Sollten die Entwick- 
ler von Bioware ihren derzeitigen 
Zeitplan einhalten, war die E3 2016 
die letzte E3 vor der Veröffentlichung 
von Mass Effect: Andromeda. Im 
Frühjahr 2017 soll es endlich so weit 
sein. Dennoch kam diese E3 wohl zu 
früh, um als Plattform für die große 
Informationsoffensive genutzt zu 
werden. Bioware zeigte lediglich ei- 
nen Behind-the-Scenes-Trailer. Die- 
ser enthielt aber immerhin ein paar 
neue Ausschnitte und Infohappen. 


Meinung 


1 h ri 
Matthias Dammes В 


Dass es auch auf dieser ЕЗ kaum Infos zum Spiel 
gab, sorgt fiir einige Besorgnis bei Fans. Ich sehe 
jedoch keinen Grund zur Panik. Die wenigen 

neuen Szenen haben meine Vorfreude eher noch 
gesteigert. Ich will auch gar nicht so viel im Vorfeld 
wissen. Die Andromeda-Galaxie selbst zu erkunden 
ist doch schließlich die Prämisse des Spiels. 


Auf der E3 2016 wurde ein neuer Trailer mit 
Gameplay-Szenen gezeigt. Außerdem verrieten die 
Entwickler während der Messe ein paar Infos. 


Infos 


ege 
ENTWICKLER Bioware 
Seit Baldur's Gate sind die Kanadier eine feste Größe 

im Bereich der Rollenspiele. 

ALTERNATIVE Dragon Age: Inquisition 
Fantasy statt Science-Fiction, aber ebenfalls ein 

massives Rollenspiel von den gleichen Entwicklern. 

TERMIN Frühjahr 2017 


Wertungstendenz 
0 Noch nicht möglich 100 
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Ryder in the Sky 
Eine der wichtigsten Szenen des 
neuen Trailers ist die letzte Einstel- 
lung. Zu sehen ist eine Frau, die gera- 
de aus dem Cryoschlaf erwacht und 
noch leicht erschöpft die Worte „Wir 
haben es geschafft“ über die Lippen 
bringt. Wie Creative Director Mac 
Walters später bestätigte, handelt 
es sich bei dieser Frau (siehe Bild 
unten) um niemand Geringeres als 
Jenn Ryder, die Protagonistin des 
Spiels. Natürlich wird Mass Effect: 
Andromeda auch wieder mit einem 
männlichen Charakter spielbar sein. 
Aufgrund der Beliebtheit des weibli- 
chen Shepard-Charakters habe sich 
das Team jedoch bewusst dazu ent- 
schlossen, die weibliche Version von 
Ryder als Erstes zu enthüllen. 
Während Commander Shepard 
ein Elite-Soldat war, ist der neue 
Held diesmal jedoch eher ein Entde- 
cker, ein Pionier. Denn die Mensch- 
heit bricht in unbekannte Gebiete 


Zum ersten Mal zu sehen: Jenn Ryder, die 
weibliche Inkarnation des neuen Protagonisten. 


Idyllisch: Mit der Power der F Frostbite-Engine erschaffen 
die Entwickler von Bioware wunderschöne Welten. — D 


des Universums auf. Genauer ge- 
sagt in die namensgebende Andro- 
meda-Galaxie. Stets mit der Frage: 
„Wie weit sind wir bereit zu gehen?“ 
Nach einer Reise von Millionen von 
Lichtjahren wacht ihr auf und steht 
vor einer Welt, in der alles neu ist, 
einer Welt, in der ihr der Außerirdi- 
sche seid. 


Mit der Power der Frostbite-Grafik 
Erneut dient euch bei der Erkundung 
der Galaxie ein Schiff als Basis. Im 
E3-Trailer ist erstmals die Tempest 
zu sehen, die zwar noch ein wenig 
an die Normandy erinnert, aber 
trotzdem ihren eigenen Stil hat. 
Schick wirken auch die Welten, die 
die Entwickler von Bioware mithilfe 
der Frostbite-Engine umsetzen. Von 
sandigen Wüsten über grüne Wald- 
planeten bis zu feurigen Vulkanwel- 
ten wird offenbar einiges geboten. 
Trotz der fremden Umgebung 
müsst ihr aber nicht auf bekannte 


Mass Effect: Andromeda 


Es gab wenig neue Infos auf der E3. Grund zur Vorfreude gibt es trotzdem. 


Rassen verzichten. Denn im ge- 
zeigten Material sind mindestens 
ein Kroganer, ein Salarianer und 
eine Asari zu sehen. Mit Letzterer 
demonstrieren die Entwickler sogar 
recht eindrucksvoll die schicken 
Gesichtsanimationen. 

Mit dem Fokus auf der Erkun- 
dung der Andromeda-Galaxie orien- 
tiert sich das neue Mass Effect wie- 
der mehr am ersten Teil der Serie. 
Nun müssen die kanadischen Ent- 
wickler nur noch beweisen, dass sie 
diese größere und offenere Spiel- 
welt auch mit interessanten Inhal- 
ten füllen können. Dabei helfen soll 
unter anderem das Aufgebot von 
komplett neuen Charakteren, deren 
Design aber schon immer zu den 
Stärken von Bioware zählte. Auch 
nach dieser E3 bleiben viele Fragen 
und vielleicht auch Zweifel offen, 
welche Richtung Mass Effect: An- 
dromeda einschlägt. Wir hoffen da- 
rauf, bald Antworten zu erhalten. 


Alle Bilder: Bioware 


Alle Bilder: Square Enix 


- "a, d : 
Monstermäßiger Kampfspaß: Neben Standard-Auseinandersetzungen stehen natürlich; 
regelmäßig auch Gefechte gegen richtig große Boss-Brocken auf dem Programm. 3 


Ein Bild von einer Frau: Was ein Old-Schoo 


etsuna 


© Please see my journey through to 


to its end... 


nm 


— A nn 
N 


I-RPG sein will, verzichtet auf 


Sprachausgabe. Dialoge werden mittels Standbildern und Textboxen geführt. 


| Ат Setsuna 


Zurück zu den Wurzeln: / Am Setsuna versucht, die glorreichen 
Tage der 16-Bit-RPGs wieder aufleben zu lassen. 


L | Während Square 
Enix mit Final Fantasy XV das Japa- 
no-RPG-Genre zu modernisieren 
versucht, geht das Studio mit / Am 
Setsuna in die genau gegenteilige 
Richtung: Inspiriert von ikonischen 
Rollenspielen der NES- und SNES- 
Ära wie Chrono Trigger, Secret of 
Mana, Terranigma und natürlich 
den frühen Final Fantasy-Titeln, 
bietet das charmante Abenteuer 
klassisches Gameplay und reichert 
es mit einigen modernen Elemen- 
ten sowie einer sehr gelungenen 
grafischen Gestaltung an. 


Warte, warte, nur ein Weilchen 

Nicht übernommen wurden die in 
vielen Spielen der frühen 90er-Jah- 
re üblichen Zufallskämpfe; statt- 


INT} 


Oberweltenbummler: Die Gestaltung der frei begehbaren Map ist sehr klassisch, wichtige 


dessen laufen die Gegner gut sicht- 
bar auf der Map rum. Die Gefechte 
selbst hingegen laufen ganz klas- 
sisch rundenbasiert ab und nutzen 
das primär durch Final Fantasy eta- 
blierte ATB (Active Time Battle)- 
System. Nach jeder Aktion, die wir, 
unsere Teammitglieder oder unse- 
re Gegner ausführen, muss sich erst 
wieder eine entsprechende Leiste 
auffüllen. Als besonderes Feature 
können wir diese Auflade-Phase 
sogar noch verlängern und werden 
dafür mit der Möglichkeit belohnt, 
besonders starke Attacken auszu- 
führen. Zudem können wir durch 
richtig getimtes Knopfdrücken be- 
sonders stark angreifen — eine sim- 
plifizierte Version des Systems, das 
man aus Paper Mario oder South 


Park: Der Stab der Wahrheit kennt. 
Ansonsten funktionieren die Kämp- 
fe genauso, wie wir uns das vorstel- 
len — Angriff, Items, Magie, die Ma- 
napunkte benötigt, und mehr bilden 
ein gelungenes Konstrukt, das dem 
bisherigen Anschein nach aber sehr 
auf sicheren Pfaden wandelt. 


Retro, 2016er-Edition 

Abseits der Kämpfe bewegen wir 
uns über eine hübsch gestalte- 
te Oberwelt, besuchen Dörfer und 
mehr. Die Grafik ist sehr gelun- 
gen und schafft es, den Stil der al- 
ten RPG-Tage gut ins neue Jahr- 
tausend zu transportieren. Auch 
die Geschichte versieht Altherge- 
brachtes mit einem frischen Touch: 
Standard-Elemente wie eine opfer- 


Orte wie Städte oder Berge werden im Vergleich zu den Figuren also verkleinert dargestellt. 
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bereite Prinzessin, ein auserwähl- 
ter Held und mehr werden dem 
bisherigen Anschein nach gemixt, 
wobei sich die Entwicker dieser 
Klischees offensichtlich bewusst 
sind, sodass mit ihnen gespielt wird 
statt sie zu wiederholen. Alles in al- 
lem verspricht / Am Setsuna somit 
ein sehr gelungenes Abenteuer zu 
werden; hoffen wir, dass es sich 
bezüglich des Gameplays nicht zu 
sehr auf Bewährtem ausruht. 


Lo 


Lukas Schmid | Am Lukas 


Auf demselben Event, auf dem ich / Am Setsuna 
ausprobieren durfte, konnte ich auch Star Ocean: 
Integrity and Faithlessness spielen — und obwohl 

es sich bei beiden um sehr klassiche Japano-RPGs 
handelt, könnten sie nicht weiter voneinander ent- 
fernt sein. Während Star Ocean eher unbewusst so 
ziemlich jedes JRPG-Klischee erfüllt und versucht, 
durch leidlich hübsche 3D-Grafik zu punkten, 
entpuppt sich / Am Setsuna als deutlich reflektier- 
teres Spiel: Die Figurenmuster sind bekannt, aber 
es wird mit diesen Klischees gespielt statt sie zu 
wiederholen und bezüglich des Gameplays und der 
Grafik standen ganz eindeutig die Titel der NES- und 
SNES-Ara Pate, ohne diese zu kopieren. Schön! 
Wenn / Am Setsuna Ende Juli erscheint, könnte es 
sich als echter Geheimtipp erweisen. 


Da Meinung: 

Wir durften den Titel auf einem E3-Pre-Event weit über 
eine Stunde lang spielen. Auf der E3 haben wir darum 
auf eine weitere Session verzichtet. Ja, so sind wir. 


Infos 


HERSTEL ee 
ENTWICKLER 


оа. 900818 Enix 
Tokyo RPG Factory 


Ebenfalls ein auf altmodisch getrimmtes RPG mit toller 
Grafik, jedoch einen ganzen Zacken actionlastiger. 


TERMIN 19. Juli 2016 
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AU Rollenspiel 


Kurz & knapp 


HEU EX: MANKIND DIVIDED ` 


Das nächste Kapitel der 
Deus-Ex-Saga steht kurz 
bevor. Mankind Divided 
soll, im Gegensatz zum 
direkten Vorgänger, keine 
Origin-Story erzählen. 
Von Beginn an werdet 
ihr also über einen ge- 
wissen Grundstock an 
Fertigkeiten verfügen, die 
ihr anschließend weiter 

- ausbauen könnt. Eben- 
falls verbessert werden sollen die Möglichkeiten für Spieler, die einen direkten Konflikt gerne 
vermeiden und stattdessen ihre diplomatischen Fähigkeiten unter Beweis stellen möchten. 


№. 


Eidos Montreal NIN: 23. August 2016 


KINGDOM HEARTS 


Kingdom Hearts 3 auf der 
E3 2016? Fehlanzeige! 
Tatsächlich wurde bloß 
erwähnt, dass man das 
auf der Messe gezeigte 
Kingdom Hearts HD 2.8 
Final Chapter Prologue ge- 
spielt haben sollte, um die 
Geschichte vollends zu be- 
greifen. Das im Dezember 
erscheinende HD-Remake 
von Dream Drop Distance 
enthält nämlich zusätzlich neue CGI-Filmsequenzen sowie eine an Birth by Sleep anschließende 
Mini-Episode im Grafikstil des dritten Teils, die storytechnisch zum dritten Teil hinleiten sollen. 


ezember 2016 (KH 2.8) 


Square Enix 


FALLOUT 4 


= Nachdem die ersten 
drei DLCs für Fallout 4 
bereits erschienen sind, 
= haben die Entwickler von 
Bethesda auf der E3 drei 
weitere Erweiterungs- 
| packs vorgestellt. Inzwi- 
schen ebenfalls bereits 
erschienen ist Contrap- 
| tions, das den Baumodus 
4 mit diversen Objekten 

: und vor allem Maschinen 
erweitert. Noch m Baumöglichkeiten gibt es im Juli mit Vault-Tec, das euch eure eigene 
Vault errichten lässt. Im August geht es dann in einem neuen Story-DLC in die Nuka World. 


IN: Sommer 2016 


Bethesda 


ENT 


SOUTH PARK: THE FRACTURED BUT WHOLE 


Okay, der deutsche Un- 
tertitel Die rektakuláre 
Zerreißprobe ist vielleicht 
ein nicht ganz so ge- 
lungenes Wortspiel wie 
das englische Original, 
aber anhand dessen soll 
man die Fortsetzung des 
Uberraschungshits na- 
türlich nicht messen. Wie 
schon beim ersten South 
Park-Game sind wieder 
die Schöpfer der Vorlage involviert. Passend zum aktuellen Superhelden-Boom darf man als 
eigener Held mit oder gegen den Coon aka Eric Cartman in den Kampf ziehen. 


Ubisoft T 


6. Dezember 2016 
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Final Fantasy 


lack Узай 24573132 MP273 


Fünf vor XII: Nur Tage vor der ЕЗ machte Square Enix die Entwicklung ¢ derH 


Neuauflage von Final Fantasy XII offiziell — auf der Messe war's schon spielbar. => 


NS In Sachen Final 
Fantasy 1 ließ sich Square Enix auf 
der E3 nicht lumpen: Neben der 
Hauptnummer — Final Fantasy XV, 
zu der dieser Ausgabe ein umfang- 
reiches Sonderheft beiliegt — war 
die altehrwürdige Serie zusätz- 
lich mit Final Fantasy XII: The Zodi- 
ac Age und World of Final Fantasy 
vertreten. Bei The Zodiac Age han- 
delt es sich um eine technisch auf- 
gebohrte Version des Playstation- 
2-Originals, die mit zusätzlichen 


445 


Inhalten versehen für die Playsta- 
tion 4 neu aufgelegt wird; das darf 
man sich in etwa so vorstellen wie 
die Re-Releases von Final Fantasy 
X für PS3 und PS4. World of Final 
Fantasy hingegen ist eine Neuent- 
wicklung, die uns in bester Poké- 
mon-Manier gegen allerlei Monster 
aus der langen Final Fantasy-Ge- 
schichte kämpfen, diese záhmen 
und für uns antreten lässt. Nett! LS 


ЕВ: Square Enix TERMIN: 30.09.2016 (FF XV) 


The Elder Scrolls 


Gan schon aufgelost: Die Xbox-One Version hier im m Bild Sicht‘ Shon klar besser ak die = 
В z Last: Gen-Varianten aus, die PS4- Version im Trailer wirkte sogar по noch einen Tick schärfer. 


DI 


. | Bereits kurz vor der 
Messe gab es die ersten Gerüch- 
te, mittlerweile ist es bestátigt: The 
Elder Scrolls 5: Skyrim wird auf HD 
poliert und erscheint für PS4. Ne- 
ben allen DLCs und aufgemotzter 
Grafik dürfen sich Konsolenspie- 
ler nun auch über Mod-Support 
freuen — damit auch auf der PS4 
mit Lichtschwertern gegen fliegen- 
de Lokomotiven gekámpft werden 
kann. Neuigkeiten gab es auch zu 
Bethesdas Sammelkartenspiel The 
Elder Scrolls: Legends. So gewáhrte 


man nun erstmals Einblicke in den 
neuen Kampagnenmodus, in dem 
ihr den Priester Kellen durch eine 
Story begleitet, bekannte Personen 
aus der Serie trefft und dabei sogar 
auf die Elder-Scrolls-Historie Ein- 
fluss nehmen kónnt. Und zu guter 
Letzt bestátigte Todd Howard, dass 
auch ein sechstes TES in Planung 
sei, sich aber noch eine ganze Wei- 
le hinziehen kónnte — zwei weitere 
Projekte hátten Vorrang ... SL 


ER: Diverse TERMIN: 28.10.2016 (Skyrim) 
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Tägliche & wöchentliche 
News-Show! 


Täglich brandheiße 
Gaming-Clips für PS4, Xbox 


Die besten Kino-Trailer 


Über 20.000 Videos 
in der Datenbank! 


One, Wii U, PC und Mobile 


— 
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DAS SAGEN 
DIE USER: | 


»Wunderbar! Habt ihr 
gut gemacht!« 


»Top! Weiter so 
und danke!« 


»Super App für 
Videospielfans. :-)« 


>, 


»Mein eigenes 
Spielefernsehen! 
Informativ, 
übersichtlich 
und kompetent 
aufbereitet.« 


4. Erhältlich im 


& App Store | 


JETZT BEI 
p Google Play 
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Fantasy-Spiel: Schon seit drei Jahren erfreut sich 
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einer großen Community. Der Schritt auf die Playstation 4 war da längst überfällig. 
Г 


das Free2Play-MMORPG Neverwinter 


Neverwinter 


Tonnenweise Rollenspielinhalte im D&D-Universum für lau! 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Drei 
Jahre nach dem PC-Release er- 
scheint im Sommer 2016 auch 
eine für PS4 optimierte Version des 
actionreichen Online-Rollenspiels 
Neverwinter. Wir liefern euch die 
wichtigsten Eckdaten zum Start. 
Es kommt als waschechtes 
Free2Play-Spiel daher und startet 
auf der PS4 mit dem kompletten 
Inhalt des Hauptspiels und mit al- 
len neun bisher erschienenen Con- 


tent-Erweiterungen durch. Für das 
gesamte Paket fallen keinerlei Kos- 
ten oder monatliche Gebühren an. 
Ein Playstation-Plus-Abo ist nicht 
nötig, um Neverwinter zu spielen. 


Was gibt's inhaltlich geboten? 

Angesiedelt ist Neverwinter im 
High-Fantasy-Setting von Dun- 
geons & Dragons. Die kostenlose 
Spielversion bietet Platz für zwei 
Charaktere, die ihr durch Quests, 


EF br 
Arbeitsteilung: Im Gruppenspiel halt sich Neverwinter an bekannte 
MMORPG-Standards, was einen schnellen Einstieg erlaubt... 
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Solo- und Gruppenabenteuer ganz 
klassisch levelt. Wer mehr Cha- 
raktere spielen möchte, kann pas- 
sende Slots im Shop kaufen. Zur 
Wahl stehen neun Völker: Zieht als 
Mensch, Halb-Elf, Elf, Drow, Tief- 
ling, Drachengeborener, Zwerg, 
Halb-Ork oder Halbling los. Die 
Klassenwahl umfasst acht Rollen: 
Paladin, Zweihandwaffenkämpfer, 
Hexenmeister, Kämpfer, Schurke, 
Waldläufer, Kleriker und Magier. 


a7 


Die Spielwelt ist in zahlreiche ins- 
tanzierte Zonen unterteilt, die ihr 
per Schnellreisefunktion erreicht. 
Die Inszenierung ist abwechs- 
lungsreich und bietet verschie- 
denste Settings und Klimazonen. 
Dungeons mit máchtigen Bossgeg- 
nern und zahlreichem Loot gibt's 
reichlich. Grafisch zeichnet sich 
Neverwinter durch seinen bunten 
Stil mit Comic-Einschlag aus. Trotz 
der nicht mehr ganz aktuellen Op- 


= A | 
„Für jeden etwas: Ob Soloquest, Gruppenabenteuer oder Dungeon-Raid » 
— über zu wenig Content kann man sich in Neverwinter nicht beklagen. 
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Alle Bilder: Perfect WorldEntéftainment 


v 
Knotenpunkt: ‚Zentrale Anlaufstelle für Spieler ist de 
Stadt Niewinter, diea auffallend hübsch inszeniert ist. 


tik punktet Neverwinter mit ordent- 
lichen Licht- und Zaubereffekten. 


Flottes Geschnetzel 

Das Kampfsystem setzt auf Tem- 
po und Action. Gegner nehmt ihr 
direkt aufs Korn und beharkt sie 
mit Standardattacken, Skills, Zau- 
bersprüchen und den besonders 
mächtigen Daily Powers. Diese la- 
den sich im Kampf immer wieder 
auf und sorgen für eine taktische 
Note beim Kämpfen. Durch Stu- 
fenaufstiege wächst euer Reper- 
toire an Attacken, Skills und Zau- 
bersprüchen an. Was ihr davon 
für den Kampf benutzen wollt, legt 
ihr selber fest. Zwei Standardatta- 
cken, drei Skills oder Sprüche und 
zwei Daily Powers bilden euer ak- 
tives Arsenal. Die Gegner trump- 
fen mit Spezialangriffen auf, was 
ihr anhand rot gefärbter Bodenflä- 
chen erkennt. 


Immer was zu tun 
Für inhaltliche Abwechslung sor- 
gen ständig neue Events, die sich 


" 
" a 


a4 
Po á 


bequem per Ingame-Kalender- 
funktion planen lassen. Dazu zäh- 
len etwa Rabatte im Shop, Fei- 
erlichkeiten mit Boni oder auch 
spezielle Quests und Spielmodi. 
So fand beispielsweise im April 
dieses Jahres auf der PC-Version 
eine spezielle Tabletop-Kampa- 
gne im Online-Rollenspiel statt. 
Sprich, wer daran teilnahm, des- 
sen Charakter fand sich nach 
einer Verwandlung als kleine 
Modellfigur in einem Brettspiels- 
zenario wieder. Zusammen mit 
anderen Mitspielerfiguren und 
von einem Dungeon-Master ge- 
führt, erlebte man typische Rol- 
lenspielquests aus einer ganz un- 
gewöhnlichen Perspektive. Wer 
hingegen Fan von Spielergilden 
ist, kann sich in Neverwinter ent- 
sprechend organisieren und bei- 
spielsweise eine eigene Festung 
aufbauen. Fans von PvP-Schlach- 
ten kämpfen in Fünfer-Teams im 
Herrschaftsmodus auf speziellen 
Maps um Kontrollpunkte. Damit 
ihr euch unkompliziert abspre- 


braucht ihr eine erfahrene Spielergruppe und SEES (ane ` dw 
LE AD 


www.playvier.de 


Rane’. 


| Typisch D&D: Wer die Pen&Paper- Vorlage Dungeons & Dragons e 
kennt, darf sich auf bekannte Monster wie etwa den Beholder freuen. 


chen könnt, unterstützt das Spiel 
auch Party-Chat. Und wer sich 
gerne handwerklich beschäftigt, 
findet in Neverwinter reichlich 
Crafting-Gelegenheiten. 

Wie sich Neverwinter in puncto 
Bedienung und Steuerung auf der 
PS4 anfühlen wird? Hier können 
wir bislang noch auf keine Hands- 
on-Erfahrung zurückgreifen. Laut 
Herstellerinfo ist Neverwinter auf 
der Playstation 4 darauf optimiert, 
das Touchpad des Dual-Shock- 
4-Controllers in die Steuerung ein- 
zubinden. Dass die Entwickler die 
Portierung des PC-Rollenspiels für 
Konsole aber gut im Griff haben, 
zeigte der Release der Xbox-One- 
Version von Neverwinter im März 
2015. Crossplay mit den Plattfor- 
men Xbox-One und PC ist derzeit 
nicht geplant. Dafür steht aber 
schon fest, dass die im Sommer 
für PC erscheinende zehnte Erwei- 
terung Storm King’s Thunder auch 
für die PS4-Version kommt. Ein ge- 
nauer Termin ist allerdings noch 
nicht bekannt. 


Optionaler Einkauf möglich 

Der Shop ist eine optionale Ange- 
legenheit, um schneller an die In- 
game-Währung Zen zu gelangen. 
Wer jedoch fleißig Astraldiamanten 
farmt, kann diese gegen Zen tau- 
schen. Mit der Zen-Währung las- 
sen sich zahlreiche Items kaufen, 
die euch das Spielgeschehen zwar 
erleichtern, aber nicht zwingend 
nötig sind, um den Ri "E 
Content zu erleben, 


Meinung 


Stefan WeiB Redakteur 


Schon die PC-Version von Neverwinter hat 

mir zahlreiche und spannende Ausflüge ins 
Dungeons&Dragons-Universum beschert. Klar 
locken die ganzen Shop-Inhalte damit, eben doch 
Echtgeld zu investieren, um flotter weiterzu- 
kommen. Allerdings war das für mich nie ein 
Pflichtgrund und es ist nun mal Teil eines jeden 
Free2Play-Konzepts. Neverwinter bietet genug 
Content, für den man keinen einzigen Cent aus- 
geben muss. Die Levelphase der Charaktere ist 
eine spaßige Sache, die vor allem von den flotten 
Kämpfen und der unkomplizierten Steuerung 
profitiert. Wenn das auch auf der PS4 reibungslos 
funktioniert, freue ich mich auf neue Ausflüge in 
die Fantasy-Welt Faerün. 


Da uns zu Redaktionsschluss noch keine spielbare 
Version zur Verfügung stand, stützt sich unser 
Artikel auf Herstellerinfos sowie PC-Gameplay. 


Into 


HERSTELLER Perfect World Entertainment 


ENTWICKLER Cryptic Studios 
Das kalifornische Team bastelt aktuell auch an einer 
PS4-Version des MMORPGs Star Trek: Online. 


ALTERNATIVE The Elder Scrolls Online 
Auch TESO spielt in einem High-Fantasy-Universum 
und ist in seiner Grundversion kostenlos. 


TERMIN 19. Juli 2016 


Wertunastendenz 
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Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. 


SPIELETITEL 


GENRE 


HERSTELLER 


TERMIN 


x PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
DES [urone] Days Gone Action-Adventure Sony TBA 
it: n Adventure Sony TBA 
Deus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 23. August 2016 
Dex Action-RPG Dreadlocks 8. Juli 2016 
а ? Action. П 2016 
UPDATE| Dragon Quest Builders Action-RPG Square Enix 30. Dezember 2016 
Action Sony TBA. 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games TBA 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
Eagle Flight VR-Quatsch isoft 2016 
і Rollenspiel Midgar Studios 2016 
(тм неғт mut Flex Rollenspiel Nordic Games 1. Quartal 2017 
Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 
Energy Hook Action i і ТВА 
» Everything. TBA Sony ТВА. 
"se А LA i Se EVE: Valkyrie Action CCP Games TBA 
E zm ET. A y : Mg. Ж ke а LIE [urone] Fai 1 Rollenspiel Dark Heart 29, Juli 2016 
Së х í „© E d EES "mag Fallout 4: Far Harbor Rollenspiel Bethesda 9. Mai 2016 
i er Marvelous SCC 
Fear Effect Sedna ction-Adventure Square Enix 
UPDATE | FIFA 17 Sportspiel Electronic Arts 29. September 2016 
Lego Star Wars Episode 7 m 
e SE inal Fantasy : A 
Auf der E3 gab es so viele große Ankündi GENRE . ESO "mat For Honor Action iso! 14. Februar 2017 
gungen und spielbare Blockbuster, dass wir | DATUM. 28. Juni: d : The Game Action 
einen Titel ein wenig außen vor lassen muss- HERSTELLER... Warner Bros. KE Full Throttle Remastered Adventure Double Fine BA 
Е fo “ar. | ENTWICKLER... TT Games Get Pian Action amal 206 
ten. Deshalb erwähnen wir ihn nun hier: | (erztevorscHau 0716 Ghostbusters Action-RPG Activision 15. Iuli 2016 
Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht | WERTUNGSTENDEN? LIE "mam Ghost Recon Wildlands DER iso! 7. März 2017 
erscheint bereits am 28. Juni und zieht die ШШШ mut God of War Action Sony TBA 
bertihmte Vorl h td h 0 En. Е ШШЩ Pome] Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 16. November 2016 
erunmte Vorlage genauso charmant aurc Wer Star Wars und Lego mag, wird das Grand Kingdom ik- NIS America 17. Juni 2016 
den Kakao wie es schon die bisherigen Klötz- | Spiel lieben. Also nichts für seelenlose UPDATE] Gravity Rush 2 Action-Adventure Sony 2016 
" e А i i! 
chen-Titel von TT Games taten. Wir spielen Hier Sorry, Oli EEN Gp | " Ре 10 un 
den Film nach, schlüpfen in die blockige Haut von Finn, Rey oder BB-8 ШЕЕ Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games BA 
нүз р a ; , Я H171: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company 1 
und erleben zusätzliche Szenen, die es so nicht im Kino-Blockbuster HIZL: King of the КЇЇ Survival-Action aybreak Game Company Sommer 2016 
gab. Garniert wird das natürlich alles mit der gewohnten Prise albernem H-Hour: World’s Elite Taktik-Shooter SOF Studios TBA 
а A Я N e GE Hellblade Action Sony 2016 
Humor, der die Lego-Spiele auszeichnet. Einen Innovationspreis wird der Hellraid Action Techland TBA 
Titel sicherlich nicht gewinnen, Fans von Star Wars, Lego und herrlichem Hollowpoint Action P TBA 
\ sic ge neni 0 , Legi Jus c cow ee = cae - 
Blödsinn werden aber auf ihre Kosten kommen. In diesem Sinne: „Lebt DES mt Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 1. März 2017 
i i 1“ (Zitat: i Hunt: j Action k 1 
ER co ШЕШ Hyper Light Drifter Action-Rollenspiel eart Machine Frühjahr 2016 
CLE [оролт | am Setsuna Rollenspiel Tokyo RPG Factory 19. Juli 2016 
UPDATE] |njusti N i 
D р р р р EEH Jet Car Stunts Rennspiel Grip Games TBA 
Dr" " , ; 112016 
FT u Survival-Horro ale Games 24, Juni 2016 WEB Kil Mi e ш Pim d 2016 
1 i ival-Horror í illing Floor ction ripwire 
UPDATE] ДЫ Simulation Ge 2016. UPDATE] Kill Strain Action Sony 19. Juli 2016 - 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco TBA UPDATE| Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2017 
ES Man Action 505 Games 2016. UPDATE] Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter: Prologue Rollenspiel Square Enix 2016 
Aegis of Earth: Protonovus Assault Strategie PQube 2016 ingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix ТВА. 
UPDATE] Agents of Mayhem Action Volition 2017 Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside BA 
UPDATE] Anima: Gate of Memories Action Anima Project 3. Juni 2016 King of Fighters XIV Beat em Up SNK Playmore 2016 
Assetto Corsa Rennspiel 3 Juni 2016 HEH койш Action Carnivore Studio TBA 
UPDATE] Atelier Sophi 3D-Rolenspiel Cust 10 Juni 2016 Lego Star Wars: Das Erwachen der Macht Act ion Warner Bros. 28. Juni 2016 
Baseball Riot Puzzle 10Tons Ltd. 2016. Let it Die Action Grashopper Manufacture 2016 
EKEN Batman Adventure Telltale Games Sommer 2016 Lords te Fallen 2 Aetion-REG Koch Media 2017 
A : UPDATE] Madden NFL 17 Sportspiel Electronic Arts 25. August 2016 
Batman: Return to Arkham Action-Adventure Warner Bros. 28. Juli 2016 Mafia 3 Action 7 
Battlefield 1 Dn? Electronic Arts 21. Oktober 2016 UPDATE | Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts März 2017 
Battlezone ` VR-Action Rebellion 2016 - Манета! Action 2016. 
ШЕШ Blast Em Bunnies Action Nnooo TBA M ji Action P 
— — BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat em Up Arc System Works TBA LIE Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 21. Juni 2016 
Boundles Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016 Mind: Path to Thalamus jel Sony TI 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox 2017 CLE Mirror's Edge: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 9. Juni 2016 
Call of Duty: Infinite Warfare Ego-Shooter Activision 4, November 2016 EE Mother Russia Bleeds Action evolver Digital 2016 
Constructor HD _ Strategie gen? - April 2016- T Rennspiel їшї 13. Oktober 2016- 
UPDATE| Crash Bandicoot Jump'n" Run Vicarious Visions TBA RSR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2016 NBA 2K17 Sportspiel 2016 
ШЕШ Dangerous Golf Action Three Fields Entertainment Juni 2016 UPDATE] Neverwinter Rollenspiel P 
ШЕШ Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 1. Quartal 2016 UPDATE] NHLI7 Sportspiel EA Canada 2016 
lead Island 2 Action Deep Silver TBA NieR: Automata Action-RPG Square Enix TBA. 
UPDATE] Deadlight: Director's Cut Action Tequila Works 21. Juni 2016 Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco TBA 
UPDATE] Death Stranding Action Sony 2018 Nioh Action Koei Tecmo 2016 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA Nitroplus Blasterz: Heroines Infinite Duel Beat en Up 1. April 2016 - 
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PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
HEH No Man's Sky Hello Games 22. Juni 2016 j j 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run 2017 Wild H Sony BA 
Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspiel NIS America 24. Juli 2016 World of Final Fantasy. Rollenspiel. Square Enix 2016 
ece: Burni Action Bandai Namco 30. Juni 2016 Worms W.M.D. Strategie. Team 17 2016 
rcs Must Die! Unchained Tower Defense Gameforge 2016 UPDATE] XCOM2 j Firaxis 9. Juni 2016 
utlast 2 Action-Adventure Red Barrels Herbst 2016 Yakuza Action-Adventure Sega BA 
verkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2017 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
DES) Overwatd MOBA-Shooter Activision-Blizzard 24, Mai 2016 UPDATE] _Yooka-Laylee D Jump & Run are BA 
ШШЩ [urwtQyenfree ‚Adventure Night School Studio 1 Juni 2016 | TATION 3 
Paragon MOBA Epic Games 2016 | . PQube 
Persona 5 Rol lenspiel Atlus - Sommer 2016 (JAP) Amplitude Musikspie Harmonix Winter 2016 
[ШШ] mag PES 2017 Sportspiel Konami September 2016 the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios BA 
UPDATE] Prey Ego-Shooter Arkane Studios 2017 „бер; lenspie Chromatrix BA 
Project Phoenix Strate ie/Rollenspiel Creative Intelli ence Arts BA Edge of Twilight Action-Adventure Furzyeyes Entertainment BA 
wen Acti E Pon UPDATE | FIFA 17 Sportspiel Electronic Arts 29. September 2016 
TR А N e bm - Warner Bros. e 
RSR кейш Rennspiel 34BigThings TBA A ollenspi п 
Geer A Madden NFL 17 Sportspiel есігопіс Arts 23. August 2016 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA uroare] Mighty No. 9 Jump & Run Comcent 24. Juni 2016 
US) eat Resident Evil 7 Action-Adventure Capcom 24, Januar 2017 RSR MurasakiMist. ss Acfion-Rollenspiel Son Ё B 
Я 7 ] - lenspiel у 
El Action Capcom Nier: Automata Action Square Enix BA 
Rez: Infinite а Action Sega 2016 | EE Nitroplus Blasterz: Heroines Infinite Duel Beat’em Up Marvelous 7. April 2016 
— Rigs: Mechanized Combat League Online-Shooter Sony 4.Quartal 2016 | — we Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspie NIS America 24. Juni 2016 
Rime Action-Adventure equila Works BA Persona 5 Rollenspie 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 2016 RSR Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiagoft 3 Hälfte 2016 
йе Shoat ‘em Up wo Tribes BA Resident Evil 2 Remake Survival-Horror Capcom | ВА 
Robinson: The Journey Action-Adventure Crytek TBA mr Action Wayforward TBA 
ШЕЕ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA | 7 ; Д К Cl Games 2016 
ee en strategie Koei Tecmo 8.1uli2016 | Star Ocean: Integrity & Faithlessness Rollenspiel Square Enix Sommer 2016 
Dui ri pA dow Warrior? ooo volver Digital E 6 foukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28. Juli 2016 (JAP) 
HEH Shadwen Action pueri Mai 2016 RER tree ABe ost Memories Е AceSystem Works 2. 
Yakuza 0 Action-Adventure Sega D ` 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2017 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
E mn Gert wt | 
UPDATE Kids Toys for Bob 14, Oktober 2016 | PLAYSTATION VITA 
UPDATE] Sniper Elite 4 Rebellion 14. Oktober 2016 | j : Strategie PQube 2016 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2. Quartal 2016 m Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 2016 
UPDATE] South Park: Die rektakuláre Zerreißprobe Rollenspiel biso 6. Dezember 2016 ex Action readlocks 2016 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2016 Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
UPDATE] Spider-Man Action-Adventure nsomniac 2017 Fate/Extella Action Marvelous BA 
Star Ocean: Integrity & Faithlessness Rollenspiel Square Enix Sommer 2016 God Eater 2: Rage Burst Action Bandai Namco 30. August 2016 
Star Trek Online MMORPG Cryptic Herbst 2016 Grand Kingdom Taktik-RPG NIS America 17. Juni 2016 
UPDATE] Star Wars: Battlefront 2 & Co. Shotter Dice 2017 UPDATE] Funk of Titans Action i 
UPDATE] State of Mind Adventure 'eadalic Entertainment 1. Quartal 2017 = урег Light Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine Frühling 2016 
Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games 1. Quartal 2016 Kodoku Horror Carnivore Studio BA 
i Action-RPG NIS America i Action 28. Juni 2016 
ШШЩ [РШЕ] Steamworld Heist Rundentaktik Image & Form 8. Juni 2016 Liege Rollenspi BA 
UPDATE Sport Ubisoft Annecy Dezember 2016 Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 24. Juni 2016 
Strike Vector Ex Shooter Ragequit Corporation BA Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom BA 
System Shock 3 Action-Adventure OtherSide Entertainment ТВА i Mj ion-Rollenspiel Sony BA — 
Teenage Mutant Ninja Turtles: Mutants in Manh. Action Activision 27. Mai 2016 D Horrorspiel Nude Maker BA 
UPDATE] Tekken 7 Beat om Up Bandai Namco 1. Quartal 2017 UPDATE] Odin Sphere: Leifthrasir Rollenspiel NIS America 24. Juni 2016 
ШЕШ The Banner Saga 2 Rollenspiel Vs. Evil 26. Juli 2016 One Piece: Burning Blood Action andai Namco 2016 
he Binding of Isaac: Afterbirth Action Nicalis April 2016 | Project Phoenix j j i TBA. 
UPDATE : Skyri jal Edition Rol Psycho-Pass: Mandatory Happiness Adventure. NIS America 9. September 2016 _ 
The King of Fighters XIV Beat’em Up SNK Playmore Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2016 
CLE The Last Guardian Action-Adventure Sony 26. Oktober 2016 LR Ray Gigant Rollenspiel Bandai Namco 3. Mai 2016 
The London Heist Action Sony BA Refrain no Chika Meikyuuto Мајо no Ryodan ^ Rollenspiel Nippon Ichi 23. Juni 2016 
WEB 1 j Action Sony 2016 (USA Road not Taken Puzzlespiel Sony TBA 
(м нғт mt The Surge Rollenspiel Deck 13 2017 RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops BA 
The Technomancer Rollenspie Focus H Sommer 2016 | Severed Action Drinkbox Studios 28 April 2016 ` 
UPDATE] The Walking Dead: Season 3 Adventure Telltale Games 2016 ШИШ Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward D ` 
US) The Witcher 3: Blood an Wine Rollenspiel Namco Bandai 31. Mai 2016 Skullgirls Encore Beat 'em Up ab Zero Games BA 
There Came an Echo Strategie ridium Studios TBA m Super Star Wars Action isney Interactive BA 
UPDATE] Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts 28. Oktober 2016 Starbound Geschicklichkeit Chucklefi IBA - 
— — — Tom Clancy's Ghost Recon: Wildland Actio Ubisoft BA | jon Rollenspiel Square Enix D ` 
Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28. Juli 2016 (JAP Stranger of Sword City Action-RPG NIS America 29. April 2016 
RSR Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2016 RSR The Banner Saga Rollenspie Vs. Evi BA 
Until Dawn: Rush of Blood Railshooter Sony 4. Quartal 2016 Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28. Juli 2016 (JAP) 
Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2 HEH Towerfall Ascension Action Matt Makes Games BA 
Visage Adventure SadSquare 2017 Trillion: God of Destruction Strategie/RPG Idea Factory 1. April 2016 
Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel і (ma і Geschicklichkeit Vlambeer D ` 
: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2016 i y Rollenspiel Square Enix 2016 
Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2016 UPDATE| XBlaze Lost: Memories RPG Arc System Works 2016 
KEN Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA Zero Time Dilemma Adventure Aksys 30. Juni 2016 
CLE [Pome] Watch Dogs 2 Action-Adventure bisoft 15. November 2016 Zone of the Enders HD Collection Action Konami D ` 
С = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin KEN = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DOWNLOAD 
А A 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute häufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
07/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Cross-Buy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 

Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt? 
Mehrspieler 

Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Argernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 7. Oktober 2015 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Naughty Dog 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 


© 


Ш Preis: са. 60 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK PP TT Tal dck) 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Weicher, runder, höher aufgelöst; spürbare 60 
Frames; leider immer noch Kantenflimmern 


SOUND aa ЕЕЕ 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Tolle Synchronsprecher, grandioser Soundtrack, 
herausragende Geräuschkulisse. Super! 


BEDIENUNG ШЕННЕН o 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
InstallationsgróBe: ca. 45 GByte (erforderlich 
Intuitive und genaue Steuerung. In seltenen Fall 
versteht Drake die Kontexteingaben nicht. 

EINZELSPIELER ii d d d d E E d. 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 


Ein gutes und zwei groBartige Abenteuer erwarten 
euch, für die ihr jeweils acht bis zwólf Stunden 
einplanen solltet, die wie im Flug vergehen. 


MEHRSPIELER FFFFEFEFEFEFEFF - 


Spieler online: - Spieler offline: - 
Die Multiplayer-Modi aus Teil 2 und 3 wurden 
gestrichen. Buuuh! Dafür dürft ihr an der 
Mehrspieler-Beta von Uncharted 4 teilnehmen. 


PRO & CONTRA 
QD Großer Umfang 


ЭЭ Spiirbare 60 Frames pro Sekunde 


® 


n 


03 Teil 2 & 3 sind nach wie vor grandios. 
@ Fehlender Multiplayer, kein Golden Abyss 
Ө Kleine Technik-Macken 


@ Teils seltsames Treffer-Feedback 


Wertung & Fazit 


Eine super Collection 
mit kleinen technischen 
Mängeln 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: The Witcher 3: Blood & Wine 
Hört gerade: Alte Maiden-Sachen 
Liest gerade: Die Zwerge von Markus Heitz 


Und sonst: Schaut gerade acht Serien parallel und kommt 
dabei langsam mit den Charakteren und Schauplätzen 
durcheinander. Warum noch mal will der Bastard Ramsay 
Bolton den Preacher im Städtchen Haven töten. Alles sehr 
sehr verwirrend. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last Guardian 
Flop-Titel der Ausgabe: Dieser Turtles-Mist 


Viktor Eippert // Möbelhausmuffel 


Spielt gerade: Valkyria Chronicles Remastered (PS4), 
Doom (PS4), tatsächlich wieder etwas Hearthstone (PC) 


Hört gerade: Den Soundtrack zu Zelda: Twilight Princess HD 
Sieht gerade: Alpha House - Staffel 2 


Und sonst: Nach etwas über einem Jahr ist nun beinahe 
die gesamte Wohnungseinrichtung endlich beisammen. $o 
langsam kann ich Möbelhäuser aber auch echt nicht mehr 
sehen! Gut, dass damit jetzt erst mal wieder Ruhe ist. 


Top-Titel der Ausgabe: Persona 5, God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Mighty No. 9 


Spielt gerade: Uncharted 4, World of Tanks 
Hört gerade: Paul Simon — Graceland 
Liest gerade: Die Hornblower-Romanreihe — Segel ahoi! 


Und sonst: Freut sich auf seine Hochzeit am 5. August – 
vor allem weil nun die stressige Vorbereitungsphase samt 
Grabenkämpfen mit der deutschen Bürokratie endlich durch 
ist. Ob's nach der Feier nach Island oder Schottland geht, 
muss aber noch entschieden werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 1 
Flop-Titel der Ausgabe: Nix, nada, niente 


Marco Cahibho // Leiter des offiziellen D.Va-Fanclubs 


Spielt gerade: Guilty Gear Xrd Revelator (PS4), Mighty No. 9 
(PS4), Grand Kingdom (PS4) 


Hört gerade: Perturbator - The Uncanny Valley 
Liest gerade: Guy Delisle - Pjöngjang 


Und sonst: Habe mir jetzt endlich mal einen gemütlichen 
Schwingsessel gekauft. Nun kann ich bei einem schönen 

Kaffee immer entspannt aus dem Fenster schauen und die 
gegenüberliegende Metallverarbeitungsanlage bestaunen. 


Top-Titel der Ausgabe: Overwatch 
Flop-Titel der Ausgabe: Mighty No. 9 


Matthias Schöffel // Regenerierter Rückkehrer 


Spielt gerade: Das Seuchen-Quartett 
Hört gerade: V.A. – Girls with Guitars 


Liest gerade: Greil Marcus - Die Geschichte 

des Rock ‘n’ Roll in zehn Songs 

Und sonst: War eine Woche mit dem Hausboot in Friesland 
unterwegs. Skipper: ,Wie viel Erfahrung im Steuern eines Mo- 
torboots haben Sie?” Ich: , Keine.” Skipper: „Oh, Gott.” Nach vier 
Stunden Einweisung ging’s dann doch. Wichtig: „Piano, piano.” 


Top-Titel der Ausgabe: Overwatch 
Flop-Titel der Ausgabe: Mighty No. 9 


Sascha Lohmiiller // Leidender Redakteur 
Spielt gerade: Overwatch 
Hört gerade: Suidakra - Realms of Odoric 


Schnitt sich: live in Podcast #176 mit einem Bierdeckel in den 
Finger. Resultat: viel Gelächter und drei Stiche. | 
Und sonst: Freute sich wie ein Schneekönig über die dies- 
jährige E3: God of War mit nordischer Mythologie, Horizon 
scheint cool zu werden und das neue Mass Effect nimmt 
auch Formen an. Hat nur The Last of Us 2 gefehlt. 


Top-Titel der Ausgabe: God of War, Overwatch 
Flop-Titel der Ausgabe: TMNT: Tanten in Waynehattan 


Christian Dörre // Kevin-Owens-Groupie 
Spielt gerade: God of War 3, Mirror's Edge: Catalyst 
Schaut gerade: Preacher, Orange is the New Black, EM 
Liest gerade: The Hepatitis Bathtub & Other Stories 


Und sonst: Das war also meine erste E3. Schön war's. Und 
anstrengend. Dafiir gab es jede Menge coole Ankiindigun- 
gen, nette Leute und leckere Burger. Nächstes Jahr gerne 
wieder. Nur ein Hotelzimmer mit Schreibtisch wäre dann gut. 
Danke, Wolfgang! 


Top-Titel der Ausgabe: God of War, Horizon, South Park 
Flop-Titel der Ausgabe: TMNT: Mittelmaß in Manhattan 


Lukas Schmid // Der weiße Jayden Smith 
Spielt gerade: Uncharted 4: A Thief's End 
Hört gerade: Krautschädl - Immer mit da Ruhe 


Liest gerade: Jonas Jonasson — Der Hundertjährige, der aus 
dem Fenster stieg und verschwand 


Und sonst: Fazit meiner ersten E3: Coole Atmosphäre, coole 
Spiele, coole Menschen, die man trifft, viel zu coole Hotelzimmer 
= 17 Grad Celcius beim Eintreffen! — gute Burger allenthalben. 
Nächstes Jahr gerne wieder, wenn der böse Wolf mich lässt. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 7 
Flop-Titel der Ausgabe: Battlefield 1 


Peter Bathge // Akteur de la Red 


Spielt gerade: Gar nix! Gibt ja momentan keine spannenden 
Neuveröffentlichungen. Jetzt heißt es durchhalten bis Abzü! 


Schaut gerade: Silicon Valley 
Liest gerade: The Power of the Dog, Don Winslow 


Und sonst: Fand er die E3 nicht ganz so berauschend wie 
seine jungfräulichen Kollegen Lukas und Chris. Lag vielleicht 
daran, dass er schon das vierte Mal in Los Angeles war. Oder 
daran, dass er mit dem Alter immer zynischer wird. 
Top-Titel der Ausgabe: God of War 


Flop-Titel der Ausgabe: Mighty No. 9 


Stefanie Zehethauer // Neuderdings Sachve 
Spielt gerade: Resident Evil 7 (Demo) 
Hört gerade: Billy Talent 
Liest gerade: Geo 


Und sonst: Das ambitionierte Vorhaben, einen gelungenen 
3-Generationen-Familienurlaub zu acht auf einem kleinen 
Segelboot inmitten des eisigen, stürmischen lisselmeers 

zu verbringen, wurde zum vollen Erfolg! Niemand musste 
gekielholt werden und fast keiner musste kotzen:) 


Top-Titel der Ausgabe: The Witcher 
Flop-Titel der Ausgabe: Sport und Rennspiele 
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ACTION-ADVENTURE | Allein fiir 
den Mut, es noch einmal mit Mirror’s 
Edge zu versuchen, gebuhrt Electro- 
nic Arts und DICE ein gewisser Re- 
spekt. In Zeiten von auf Hochglanz 
polierten Blockbuster-Serien, die 
auf maximalen Erfolg getrimmt wer- 
den, ist das Vertrauen in eine wirt- 
schaftlich gescheiterte Marke keine 
Selbstverständlichkeit. Dieses Ri- 


siko würde allerdings kein Entwick- 
ler der Welt eingehen, ohne ein paar 
Änderungen am Konzept vorzuneh- 
men, um das Spiel diesmal besser 
an den Mann zu bringen. Beim har- 


PS 


Lauf, Faith, lauf: Im Mittelpunkt von Mirror's Edge: Catalyst steht wie 
beim acht Jahre alten Vorganger die junge Runnerin Faith Connors: 


ten Kern der Fans des Originals ruft 
das natürlich gewisse Zweifel her- 
vor, ob dadurch nicht das Spielge- 
fühl verloren geht. Nachdem wir uns 
erfolgreich gegen das Konglomerat 
aufgelehnt und mit Faith wilde Ren- 
nen gegen die Uhr bestritten haben, 
können wir sagen: Mirror’s Edge: Ca- 
talyst fühlt sich an wie der Vorgänger 
und ist trotzdem anders. 


Folge dem roten Licht 

Für den Reboot haben die Entwick- 
ler viele Fakten des Vorgängers über 
den Haufen geworfen. Geblieben 


ist die beklemmende Zukunftsvisi- 
on einer Welt der totalen Überwa- 
chung und Unterdrückung. In Cas- 
cadia und der City of Glass herrscht 
ein Konglomerat aus 13 Konzernen 
mit mächtigen Familien an der Spit- 
ze. Allen voran die Sicherheitsfirma 
KrugerSec, angeführt vom skrupel- 
losen Gabriel Kruger. Geblieben ist 
auch Protagonistin Faith, eine jun- 
ge Runnerin, die gerade frisch aus 
dem Gefängnis entlassen wird. Ge- 
trieben vom eigenen Ehrgeiz und ih- 
rer Vergangenheit gerät sie jedoch 
schnell wieder ins Visier der Mächti- 


A e 


NI | e" 
of Glass ist ein von Konzerne 
beherrschter Ort, in dem individuelle Freiheit nicht existiert. 


لا 
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Mirror’s Edge Catalyst 


Die gelungene Wiederbelebung eines interessanten Spielkonzepts. 


gen. Ihr fallen die Pläne für eine neu- 
artige Form der Uberwachung in die 
Hande, bei der die Menschen sogar 
emotional unterdriickt werden sol- 
len. Dadurch landen Faith und ihre 
Verbündeten, die Runner, zwischen 
den Fronten aus Konglomerat, der 
gewalttätigen  Widerstandsbewe- 
gung Black November und dem Un- 
terwelt-Boss Dogen, die alle ihre ei- 
genen Interessen verfolgen. 

Auf der Suche nach einem Aus- 
weg aus der Situation rennt, springt 
und klettert die Heldin Uber die Da- 
cher der grellweißen, nahezu kli- 


Optionale Hilfe: Die Runner Vision hebt nützliche 
Objekte rot hervor und weist so den Weg zum Ziel. 
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nisch reinen City of Glass. Den 
besonderen Grafikstil haben die Ent- 
wickler beibehalten und verfeinert. 
So gibt es in den einzelnen Bezir- 
ken nun deutliche architektonische 
Unterschiede, die immer wieder für 
Abwechslung sorgen. Auch wirken 
die Gebäude insgesamt viel futuris- 
tischer. Geblieben ist der gezielte 
Einsatz von Farbakzenten. Das Spiel 
färbt wichtige Objekte deutlich er- 
kennbar rot ein und weist damit klar 
den Weg. 

Zusätzlich zeigt eine rote Leucht- 
spur eine mögliche Route zu eurem 
Ziel. Verlaufen ist damit nahezu aus- 
geschlossen. Diese Anzeigen las- 
sen sich jedoch auch abschalten. 
Bleibt man auf dem vorgegebenen 
Weg, baut sich meist ein recht guter 
„Flow“ auf. Durch die offene Spiel- 
welt bieten sich nun jedoch eine 
ganze Menge alternativer Möglich- 
keiten. In der Regel gibt es schnelle- 
re Routen als vom Spiel vorgeschla- 
gen, aber die muss der Spieler durch 
eigene Experimente herausfinden. 

In bestimmten Situationen wäh- 
rend einer Mission kann es zudem 
vorkommen, dass die sogenannte 
Runner-Vision ausfällt und der Spie- 
ler sich selbstständig einen Weg su- 
chen muss. Aber auch mit Naviga- 
tionshilfe ist es besonders in den 
letzten Abschnitten des Spiels nicht 
immer direkt ersichtlich, wo es lang- 
geht. Hier ist dann häufig auspro- 
bieren nach dem „Trial and Error“- 
Prinzip gefragt. Erschwerend kommt 
dabei hinzu, dass das Spiel eine sehr 
hohe Präzision vom Spieler fordert. 
Spielraum für Fehler gibt es bei wag- 
halsigen Manövern besonders gegen 
Ende des Spiels so gut wie keinen. Es 
reicht zum Beispiel schon aus, dass 
Faith für einen Sprung nur wenige 
Millimeter falsch ausgerichtet ist, 
um zu scheitern. Die Checkpoints 
sind zwar meist sehr gut platziert, 
sodass nur wenig erneut gespielt 
werden muss. Frustrierend können 
einige Abschnitte trotzdem werden, 
wenn man kein natürlich begabter 
Steuerungsakrobat ist. 


Mit Händen und Füßen 

Ähnliches gilt für die Kämpfe. Aus 
den meisten Gefechten kann sich 
Faith durch pures Wegrennen he- 
raushalten. Permanente Bewegung 
ist überhaupt die einzig wirksame 
Waffe gegen die Schergen von Kru- 
gerSec. Durch den Flow baut Faith 
den sogenannten Focus-Schild auf. 
Solange dieser aktiv ist, kann die 
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Ungelenk: AuBerhalb des Flows wird der 


| Nahkampf mit Sicherheitskraften zum Krampf. 


Körpereinsatz: Wir steuern nicht nur eine Kamera durch die 
Spielwelt, sondern sehen ständig Faiths Körper bei der Arbeit. 


Runnerin nicht von Kugeln getrof- 
fen werden. Außerdem lassen sich 
Gegner durch Attacken aus dem 
Flow heraus wesentlich leichter aus- 
schalten. Dazu werden Sprünge und 
Wallruns mit Angriffsbewegungen 
kombiniert. Während der Storymis- 
sionen kommt es allerdings auch im- 
mer mal wieder zu Kämpfen, die sich 
nicht durch Wegrennen umgehen 
lassen und die auch kaum Möglich- 
keiten zur Aufrechterhaltung eines 
Flows bieten. 

Da bleibt dann nichts anderes 
übrig, als in den direkten Nahkampf 
zu gehen. Mit einer leichten und ei- 
ner schweren Attacke setzt Faith 
den Gegnern zu und stößt sie im Op- 
timalfall ineinander. Zusätzlich kann 
sie mit einer Ausweichbewegung 
gegnerischen Angriffen entgehen. 


Das spielt sich allerdings eher hake- 
lig, als dass ein flüssiges Gefühl ei- 
nes Nahkampfes aufkommen wür- 
de. Am einfachsten lassen sich so 
noch die Feinde mit Schusswaffen 
ausschalten. Zurückballern ist übri- 
gens nicht mehr drin. Im Zuge des 
Reboots wurde Faith eine Abneigung 
gegenüber Schusswaffen verpasst. 


Mittendrin statt nur dabei 

Die gelegentlichen Frustmomente 
sind aber schnell vergessen, wenn 
man wieder mit Highspeed über 
die Dächer rennt und Faith zu im- 
mer neuen Höchstleistungen treibt. 
Durch die Ego-Perspektive entsteht 
dabei ein tolles Mittendrin-Gefühl, 
bei dem man Armen und Beinen 
der Protagonistin bei der Arbeit zu- 
schauen kann. 


Wenn sie dann ein gequältes Äch- 
zen von sich gibt, weil man erneut 
eine Landung versemmelt hat, setzt 
man sich selbst unter Druck, es beim 
nächsten Mal wieder besser zu ma- 
chen. Dazu spielt im Hintergrund 
der hervorragende Soundtrack, der 
erneut aus der Feder des schwe- 
dischen Komponisten Solar Fields 
stammt. Die Musik passt sich dabei 
dynamisch dem Spielgeschehen an, 
hält sich die meiste Zeit jedoch eher 
dezent im Hintergrund. 

Meist bestimmen die Geräu- 
sche der Großstadt wie Straßenver- 
kehr, umherschwirrende Drohnen, 
die Durchsagen der Werbe- und 
Propagandatafeln sowie die Lauf- 
geräusche von Faiths Schuhen den 
Umgebungs-Sound. Zur guten At- 
mosphäre trägt auch die cineas- 
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Tolle Inszenierung: Die Story spielt eine wichtigere 
Rolle und wird in schicken Zwischensequenzen erzählt. 


tische Inszenierung der Story bei. 
Die Geschichte wird mit schicken 
Zwischensequenzen direkt in der 
Spielgrafik erzählt. Auf diese Weise 
bekommen wir unsere Heldin auch 
immer mal wieder in ganzer Schön- 
heit zu sehen. Die Synchronspre- 
cher leisten dabei im englischen 
Original und auch auf Deutsch sehr 
gute Arbeit, auch wenn uns die 
deutsche Version von Faith ein we- 
nig zu brav wirkt. Ihr fehlt etwas der 
leicht rebellische Unterton der eng- 
lischen Fassung. 


Zwischen allen Fronten 
Daran wird bereits deutlich, dass 
die Entwickler diesmal einen deut- 
lich stärkeren Fokus auf die Story 
gelegt haben. Den Vorgänger im Be- 
reich der Erzählung zu übertreffen, 
fällt allerdings auch nicht sonderlich 
schwer. Das Endergebnis kann sich 
aber durchaus sehen lassen. Im Mit- 
telpunkt steht Faith, die von den Er- 
eignissen ihrer Vergangenheit ver- 
folgt wird. Durch den Verlust ihrer 
Familie als kleines Kind entwickelt 
sie sich zu einer rebellischen jungen 
Frau, die sich zur Not auch gegen 
ihren Ziehvater Noah auflehnt. Die- 
se Haltung hat sie in den Knast ge- 
bracht und bringt sie und ihre Freun- 
de nun erneut in Gefahr. 

Allerdings ist nicht alles so ein- 
fach gestrickt wie es scheint. So 
wartet das Spiel nach ungefähr der 
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Hälfte mit einem schicken Twist 
auf. Die Wendung deutet sich durch 
kluge Beobachtung zumindest in 
Teilen an, sorgt aber dennoch für 
gehörigen Wirbel. Insgesamt weist 
der Handlungsverlauf auch eini- 
ge Parallelen zur Story des Vorgän- 
gers auf, erzählt diese jedoch deut- 
lich besser. Das Ende ist durchaus 
befriedigend, lässt aber dennoch 
viele Fragen offen und bietet viel 
Spielraum für mögliche Nachfolger. 
Mit insgesamt zehn bis zwölf Stun- 
den beschäftigt allein die Hauptge- 
schichte in Mirror’s Edge: Catalyst 
fast doppelt so lang wie der kom- 
plette Vorgänger. 


Was gibt es noch zu tun? 

Doch damit ist es diesmal ja nicht 
getan. In der offenen Spielwelt von 
Glass City können interessierte 
Spieler locker noch einmal ein Viel- 
faches dieser Spielzeit verbringen. 
Einige Charaktere der Hauptstory 
bieten gelegentlich ein paar Ne- 
benaufgaben an, die zum Beispiel 
Verknüpfungen zum Comic Exordi- 
um herstellen. Andere NPCs in der 
Spielwelt benötigen Faiths Fähig- 
keiten als Runner, um heikle Ware 
unter Zeitdruck von A nach B zu 
bringen. Wer sich gerne mit Kru- 
gerSec-Soldaten anlegt, kann ver- 
schiedene Funkposten aushebeln 
und so den Einfluss der Sicher- 
heitskräfte schwächen. 


An Tüftler und experimentierfreudi- 
ge Spieler richten sich die Dashes 
und Billboards. Bei Ersteren han- 
delt es sich um Rennen zu einem 
bestimmten Ziel ohne fest vorgege- 
bene Route. Das Spiel zeigt nur grob 
die Richtung an, ohne dabei jedoch 
den schnellsten Weg zu offenba- 
ren. Wer in diesen Rennen die beste 
Zeit ergattern will, muss sich inten- 
siv mit der Strecke auseinanderset- 
zen und mögliche Abkürzungen aus- 
kundschaften. Die Zeiten werden 
bei bestehender Internetverbindung 
in eine globale Bestenliste eingetra- 
gen. Besonders energische Spee- 
drunner werden so motiviert, die 
letzte Millisekunde herauszuholen. 
Bei den Billboards geht es nicht 
gegen die Zeit, sondern vielmehr 
darum, sie überhaupt zu erreichen. 
Diese Werbetafeln sind meist an 
scheinbar völlig unerreichbaren Or- 
ten platziert. Ein wahres Fest für 
Entdecker, die auch im letzten Win- 
kel noch nach neuen Wegen suchen 
wollen. Darüber hinaus gibt es auch 
in dieser offenen Spielwelt unzählige 
Sammelgegenstände wie Dokumen- 
te, Elektrochips, Sprachaufzeich- 
nungen und sogenannte GridLeaks 
zu finden, die größtenteils nicht auf 
der Karte angezeigt werden. Auch 
damit soll natürlich der Forscher- 
drang angeregt werden, aber wirk- 
lich nötig wären diese Dinge unserer 
Meinung nach nicht gewesen. 


Freundesrennen 
Wem die zahlreichen vom Spiel 


gebotenen Nebenbeschäftigun- 
gen allerdings noch nicht reichen, 
der kann sich mit anderen Spielern 
vernetzen. Jeder Spieler hat näm- 
lich die Möglichkeit, eigene Time- 
Trials und Beat-Points zu erstellen, 
die im Grunde wie die Dash-Ren- 
nen und Billboards funktionieren. 
Die Platzierung der entsprechen- 
den Wegpunkte funktioniert relativ 
einfach auf Tastendruck während 
der Bewegung. Werden die Kreati- 
onen dann öffentlich gespeichert, 
erscheinen sie auch in den Spielen 
von Freunden und darüber hinaus. 
Da während unseres Tests die Ser- 
ver von Mirror’s Edge: Catalyst die 
meiste Zeit noch nicht funktionier- 
ten, können wir aber auch bestäti- 
gen, dass das Spiel komplett offline 
funktioniert. Darüber hinaus kann 
in den Optionen eingestellt werden, 
welche sozialen Inhalte auf der Kar- 
te angezeigt werden. 


Jeder fängt mal klein an 

Auch wenn alle Nebenbeschäf- 
tigungen und sozialen Features 
gänzlich optional sind, kann gele- 
gentliches Abweichen vom Haupt- 
pfad nicht schaden. Mit jeder Ak- 
tion verdient sich Faith nämlich 
Erfahrungspunkte, die in regel- 
mäßigen Abständen wiederum zu 
Fähigkeitspunkten führen. Diese 


Zeit ist kostbar: Viele Nebentätigkeiten laufen unter Zeitdruck. S 
ab. Die Suche nach der perfekten Strecke ist das A und O. ¥ 


www.playvier.de 


aaa Et $ 
Lernfähig: Fur alle Aktivitäten in Glass City gibt es 
Erfahrungspunkte die in drei Talentbäume investiert werden: 


werden in drei verschiedene Talent- 
bäume investiert, wodurch Skills in 
den Bereichen Bewegung, Kampf 
und Gadgets freigeschaltet wer- 
den. Auf diese Weise wird der Spie- 
ler nach und nach an neue Abläu- 
fe und Möglichkeiten herangeführt. 
Allein mit den Hauptmissionen 
sammelt man nicht genug Erfah- 
rung, um alle Fähigkeiten freizu- 
schalten. Spezialisierung ist in die- 
sem Fall angeraten. 

Um Faith zur allumfassenden 
Allrounderin zu machen, ist zu- 
sätzlich die Beschäftigung mit Ne- 
benaufgaben nötig. Einige Verbes- 
serungen, wie zum Beispiel die 
MagRope und alle ihre Upgrades, 
sind an eine bestimmte Mission 
der Hauptgeschichte geknüpft. 
Der neue Seilwerfer von Faith fügt 


Ru 


= nen 
City of Glass: Die futuristische Stadt sieht wunderschön 
aus und überzeugt vor allem mit herrlichen Lichteffekten. 


www.playvier.de 


sich übrigens hervorragend in den 
bekannten Bewegungsablauf ein. 
Das Tool lässt sich nur an ganz be- 
stimmten Stellen und zu einem 
vorgegebenen Zweck (hochziehen, 
schwingen oder Hindernis einrei- 
Ben) einsetzen. Wer befürchtet hat, 
dass das Parkour-Feeling durch 
permanentes Seilschwingen zer- 
stört wird, darf beruhigt aufatmen. 


Altbekannt und doch anders 

Im Grunde dürften alle Fans des 
Vorgängers erleichtert sein, denn 
Mirror’s Edge: Catalyst ist ein wür- 
diger Nachfolger geworden. Es 
fühlt sich sogar fast so an, als wäre 
dies das Spiel, welches der ers- 
te Teil bereits sein wollte. In vielen 
Aspekten ist Catalyst ausgereifter, 
umfangreicher und einfach runder. 


[| 


Auch wenn einige der Neuerungen 
nicht jedem gefallen werden und 
nicht alle Schwachstellen wie der 
Kampf oder frustrierende Kletter- 
passagen beseitigt wurden, stellt 
das Spiel doch wieder eindrucks- 
voll unter Beweis, warum sein Kon- 
zept so einzigartig erfrischend ist. 
Es reiBt den Spieler fórmlich mit, 
wenn Faith in der Ego-Perspekti- 
ve gewaltige Sprünge hinlegt, in 
irrwitziger Höhe über eine Häu- 
serschlucht balanciert und einen 
einstürzenden Fahrstuhlschacht 
hochklettert. Für Langzeitmotiva- 
tion sorgt die Bewegungsfreiheit, 
die mich immer neue Routen aus- 
probieren lásst. Sei es, um einen 
besseren Flow aufrechtzuerhalten 
oder um noch schneller ans Ziel zu 
gelangen. MD 


———— 


play^ test. 


— —— 
a 


Meinung 

„Wenn Rennen und Sprin- : 
gen auch dem größten 
Sportmuffel Spaß macht." 
Matthias Dammes Redakteur 


Trotz Veránderungen wie einer offenen Spielwelt 
und freischaltbaren Fáhigkeiten haben es die 
Entwickler geschafft, das gewohnte Spielgefühl 
zu bewahren. Gewürzt wird das Ganze mit einer 
besseren Erzáhlung. Ich hatte auf jeden Fall deut- 
lich mehr Spaß, mit Faith über die Dächer von 
Glass City zu rennen und dabei ihrer Geschichte 
zu folgen. Gegen Ende kam dann aber leider 
etwas Frust auf, weil die immer komplizierter 
werdenden Wege zum Missionsziel oftmals mit 
Stürzen in den Tod und Neuversuchen verbunden 
waren. Aber das hat Mirror’s Edge ja irgendwie 
auch schon im Original ausgezeichnet. Leicht zu 
erlernen, aber schwer zu meistern. 


Mirror's Edge: Catalyst 


m Termin: 9. Juni 2016 

h Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: DICE 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
=] Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK ЕЕЕ ЕЕЕ: 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Die Frostbite-Engine zaubert den einzigartigen 
Stil so schick wie nie auf den Bildschirm. 


SOUND TTT 
Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 


Ordentliche deutsche Sprecher, schöne Hinter- 
grundgeräusche und toller Soundtrack. 


BEDIENUNG Hammers 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 16 GByte (erforderlich) 


Gute Steuerung, die flüssig von der Hand geht, 
aber teilweise etwas unpräzise ist. 


EINZELSPIELER HEEE O 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (eine Stufe) 


Story-Mission beschäftigt allein rund 10 Stunden. 
Dazu gibt es in der offenen Spielwelt jede Menge 
Herausforderungen zu meistern. 


MEHRSPIELER ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕ - 
Spieler online: Spieler offline: - 


Das Spiel hat nur eine asynchrone Mehrspieler- 
Komponente, bei der Bestzeiten und selbst 
erstellte Rennen mit anderen geteilt werden. 


PRO & CONTRA 


= 


Immer noch ein innovatives Spielkonzept 
Schicker, einzigartiger Grafikstil 
Charaktere, Atmosphäre und Story 

Viel Spielraum für Perfektionisten 
Frustrierende Trial&Error-Passagen 


Nahkampf eintönig und hölzern 


Wertung & Fazit 
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Faith ist schöner, agiler 
und umfangreicher 
unterwegs denn je. 


test рау“ 


88 wn 


Die Mannschaft™: Eingespielte Teams haben gegen bunt zusammengewürfelte 0 
ein leichtes Spiel besonders bei Modi, in denen schnell gehandelt werden muss. 


A 
ft 


Overwatch 


Die Server sind live, die Nadel sitzt tief, die Wertung steht fest: Overwatch ist da! 


EGO-SHOOTER | Der Start ist ge- 
glückt: Nach der Overwatch-Be- 
ta-Phase, über die wir euch in der 
letzten Ausgabe berichtet hatten, 
ist auch der Übergang auf die Live- 
Server ohne größere Probleme 
vonstattengegangen. Kaum Lags, 
keine Disconnects, keine sonsti- 
gen technischen Probleme — man 
merkt, dass Blizzard mittlerwei- 
le Erfahrungen mit Online-Servern 
wie kaum ein zweiter Entwickler 
hat. Mehr noch: Mit inzwischen 
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circa zehn Millionen verkauften 
Einheiten rund einen Monat nach 
Release ist Overwatch ein monu- 
mentaler Hit geworden, den wahr- 
scheinlich selbst die Entwickler bei 
Blizzard so nicht für ihren ersten 
Shooter vorausgesehen hátten. 


Auf ins Internetz! 

Für all jene, die den Trubel und die 
Berichterstattung um das Spiel bis- 
her nicht mitbekommen haben, 
fassen wir noch mal kurz zusam- 


men, worum es geht: Overwatch 
ist der erste Shooter aus dem Hau- 
se Blizzard, entstanden (hóchst- 
wahrscheinlich) aus den Überres- 
ten ihres eingestellten MMORPGs 
Titan. Der Fokus des Spiels liegt 
klar auf  Online-Mehrspielerge- 


fechten, Solo-Spieler kónnen le- 
diglich in zwei Trainingsmodi ihren 
Schussarm trainieren. Online war- 
ten dann vier Modi mit jeweils drei 
Maps auf euch. In Control kámpfen 
beide Teams um die Einnahme ei- 


6 N 23 М H 
Klares Abseits: Eine besonders fiese Art, Gegner mit einer Aktion zu beseitigen, 


nes Kontrollpunktes, Assault hinge- 
gen steckt ein Team in die Rolle der 
Verteidiger, die zwei hintereinander 
geschaltete Areale vor dem Angrei- 
fer-Team beschützen müssen. Der 
unserer Meinung nach launigste 
Modus ist Escort, in dem ein Team 
einen Frachttransporter in eine 
Endzone begleiten soll — halten 
sich Teamkameraden in der Nähe 
des Fahrzeugs auf, bewegt es sich 
vorwärts, sind die Gegner in der 
Überzahl, rollt es langsam wieder 


N = 


ist, sie über den Kartenrand zu katapultieren. Wenn’s klappt, ist's ein HeidenspaB. am 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 
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play? test 


Meinung 

„Lang ist’s her, dass 
mich ein Online-Shooter 
so lang gefesselt hat.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


zurück. Der vierte Modus im Bun- 
de ist ein Hybrid aus Escort und As- 
sault: Hier müsst ihr als Team erst 
einen Punkt erobern und dann eine 
Fracht begleiten, während der Geg- 
ner dies verhindern will. All diese 
Modi bestreitet ihr entweder gegen 
sechs menschliche Spieler oder 
relativ überschaubar talentierte 
Bots. Für etwas Kurzweil sorgt zu- 
dem der „Weekly Brawl“, der euch 
mit Sonderregeln konfrontiert. Da 
wird euch dann mit jedem Tod ein 
Zufalls-Held zugeteilt oder nur zwei 
Charaktere stehen zur Auswahl. 


Counter-Strike, Unreal Tournament, Team Fortress 
und das Spiel, das so ähnlich ist wie Quake Live — 
das war die Zeit, als ich noch intensiv und kompeti- 
tiv Shooter gezockt habe. Sogar im Clan, wenn 
auch eher máig erfolgreich. Dann traten Konsolen 
und PC-MMORPGs in mein Leben und Shooter wa- 
ren eher so ein kurzes Zwischendurch-Vergnügen. 
Bis Overwatch ... Das ist jetzt einen runden Monat 
drauBen und es vergeht eigentlich kein Abend, an 
dem ich nicht zumindest ein, zwei Runden zocke, 
mich über Mei aufrege und mich diebisch freue, 
mit Lucio oder Pharah irgendwelche Narren in den 
nächsten Abgrund zu kicken. An Langzeitmotivati- 


Starke Offensive: Hanzos Geisterdrache ist einer asit máchtigsten Ultimate- 
Skills im Spiel und kann selbst verloren geglaubte Matches noch drehen.— 


We could be heroes 
Die Teams selbst setzen sich aus 
jeweils sechs Helden zusammen, 
dabei habt ihr die freie Auswahl 
aus insgesamt 21 Charakteren. Ein 
wenig sollte man dabei allerdings 
schon auf die Komposition ach- 
ten, so sollte beispielsweise zumin- 
dest immer eine widerstandsfáhi- 
ge Tank-Klasse und ein heilender 
Supporter dabei sein. Die vier wei- 
teren Slots kónnt ihr je nach Spiel- 
modi mit defensiven oder offensi- 
ven Schadensausteilern besetzen. 
Natürlich kónnt ihr auch mit vier 
Tanks losziehen, aber bis auf den 
Überraschungseffekt dürfte dabei 
nicht viel herumkommen. 
Erwähnenswert dabei ist, dass 
ihr in Overwatch nichts erst groß- 
artig freischalten müsst. Alle Hel- 
den sind von Anfang an spielbar 
und verfügen über eine Standard- 
Bewaffnung und eine Handvoll 
Skills — das war’s. So könnt ihr 
euch direkt von Beginn an auf eine 
Klasse stürzen und euren Spiel- 


Strafraum: Mit Spates sechs Mini- Geschiitzen lassen sich Engstellen 
regelrecht verminen® ‚50 winkt selbst fiir Supporter mitunter die Kill- Krone? 7" | 


stil verfeinern, ohne erst langwie- 
rig Erfahrungspunkte sammeln zu 
müssen. Auf der anderen Seite ist 
dies natürlich eine Umstellung für 
all jene, die Loadouts, Waffen-Up- 
grades und dergleichen von der 
Konkurrenz gewohnt sind und die 
ihre Langzeitmotivation daraus 
ziehen. Wir persönlich finden die 
Overwatch-Lösung klasse. Auf ein 
Level-System haben die Macher 
allerdings auch nicht verzichtet: 
Für jede neue Stufe bekommt ihr 
eine Lootkiste. Darin enthalten: 
Skins, Sprach-Samples, Sieges- 


posen, Graffiti-Logos und anderer 
kosmetischer Kram. Wer ganz un- 
geduldig ist und seinen Lieblings- 
helden sofort pimpen muss, kann 
die Lootkisten auch für Echtgeld 
kaufen und auf sein Glück hoffen 
— wirklich nötig ist das natürlich 
nicht. 

Problematisch ist nach wie vor 
die geringe Rate, mit der der Ser- 
ver euren Client updatet. Dadurch 
werdet ihr oft noch von den Geg- 
nern getroffen, obwohl ihr euch 
schon in Deckung gewähnt hattet. 
Nachbessern, bitte! SL 


on scheint es also nicht zu mangeln. 


Overwatch 


EERE Termin: 24. Mai 2016 
№, „ Hersteller: Activision Blizzard 


H eat Entwickler: Blizzard 
a ji 
LS 


$t USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
GRAFIK 


Î Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 
Sees 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


te, auf der PS4 aber etwas detailarme Umgebung 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute Sprachausgabe, knackige Soundeffekte, 
sehr dezente Hintergrundmusik 


BEDIENUNG 
Remote-Play м7 Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 19 GByte (erforderlich) 


Eingängige Shooter-Steuerung, die mit ein wenig 
Übung gut von der Hand geht 


Schwierigkeitsgrad: leicht (stufenlos) 

Zwei verschiedene Trainings-Modi sind alles, was 
Solo-Spielern zur Verfügung steht — man merkt 
schnell, dass Overwatch ein reines Online-Spiel ist. 


Schickes, Blizzard-typisches Charakterdesign, net- 


Sees 


Hgggnggnnggr 9 


EINZELSPIELER ЕЕЕЕЕЕЕЕЕҤ - 


MEHRSPIELER #10 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: - 


Vier Spielmodi auf zwölf Maps, gespielt wird im 
Sechserteam gegen sechs andere Spieler oder 
Bots; für Auflockerung sorgen Weekly Brawls 


PRO & CONTRA 
СЭ) Leicht zu erlernen, schwer zu meistern 
@D Sehr gutes Balancing 
9 Faires Freischalt- und Shop-System 
CH Klasse Art Design, guter Sound 

Keine Story, wenig Atmosphäre 


Kleinere Technik-Probleme (Tickrate) 


Wertung & Fazit 
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Äußerst gelungener, 
kurzweiliger Shooter- 
Einstand für Blizzard 


Hohe Flánke: Pharahs Jetpack eignet Sich optimal, um beispielsweise Sniper aus hóher HERI M 
Punkten zu kicker Fast jeder Offensiv-Charakter hat einen Movement-Kniff im Repertoire» ч 


www.playvier.de 
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Spürnase: Die Story von Blood & Wine ist im 


Detektivgeschichte aufgebaut. Typisch für The Witcher 31 


The Witcher 3: Wild Flaunt 
Blood and Wine 


til einer spannenden ^ 


Geralt hat fertig: Mit dem zweiten Add-on schickt 
CD Projekt seinen Kult-Hexer in den verdienten Ruhestand. 


ROLLENSPIEL | Dieser Abschied 
fällt schwer: Nach neun Jahren 


zieht CD Projekt einen Schluss- 


strich unter The Witcher, die 
letzte Erweiterung 
Blood and Wine markiert das 


Ende der großartigen Hexer-Sa- 


ga. Kein Wunder also, dass man 
für Geralts letzten Ritt noch mal 
große Geschütze auffährt: Blood 
and Wine ist so vollgepackt und 
gehaltvoll, davon sollten sich an- 


dere Studios eine dicke Scheibe 
abschneiden! 


2016 | play* 


Wenn einer eine Reise tut 

Das Add-on richtet sich an Spieler, 
die Level 34 oder höher erreicht 
und die Hauptquest „Ein Poet in 
Nöten“ erledigt haben. Die Wilde 
Jagd spielt hier allerdings kei- 
ne Rolle, Blood and Wine erzählt 
vielmehr eine in sich geschlos- 
sene Story: Geralt reist diesmal 
ins malerische Weinbaugebiet 
Toussaint, wo es eine mysteriöse 
Mordreihe aufzuklären gilt. Dieses 
brandneue Areal bietet einen un- 
gewohnt idyllischen Anblick: Satt- 


Mag y N ҮБӘ УЮЛ E 
ldyllisch: Geralt inspiziert Sein brandneues Weingut und lässt sich von seinem 
Berater die méglichen Upgrades erklären. (Bild stammt aus der PC-Fassung) 74 


grüne Wiesen und Olivenbäume 
versprühen herrlich mediterranes 
Flair, die Hügel sind bedeckt von 
riesigen Weinfeldern, auf denen 
Bauern friedlich ihre Arbeit ver- 
richten. Allgegenwärtig trohnt 
über der malerischen Kulisse das 
prächtige Beauclair, eine toll de- 
signte Stadt, die aus der Ferne 
glatt als Märchenschloss durch- 
gehen könnte. Doch der schöne 
Schein trügt: Schnell muss sich 
Geralt mit neuen Feinden wie 
monströsen (und etwas nervigen) 


EX. Ze e om 
Gewalt, Sex und knifflige moralische Entscheidungen: Auch die zweite 
und letzte Erweiterung Blood and Wine richtet sich klar an Erwachsene. 
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ADD-ON 


Tausendfüßlern, Vampiren und 
riesigen Pflanzenbestien herum- 
schlagen. Insgesamt dürfen wir in 
Blood and Wine rund 20 neue Geg- 
nertypen wegschnetzeln, einen 
ganzen Schwung frischer, cool 
designter Bossmonster inklusive 
— das kann sich sehen lassen! 
Toussaint ist aber nicht nur aus- 
gezeichnet gestaltet, sondern auch 
angenehm weitläufig: Wer das 
wunderschöne Gebiet komplett 
erkunden und alle Quests — es gibt 
etwa 90 frische Auftrage — erledi- 


gen will, hat gute 30 Spielstunden 
zu tun. Und das alles für gerade 
mal 20 Euro! 


Wein, Weib und Gemetzel 

Typisch The Witcher: Auch Blood 
and Wine erzahlt eine interessante, 
wendungsreiche Story, die Fanta- 
sy- und Märchenklischees mit dem 
Reiz eines modernen Detektiv- 
abenteuers verbindet. Die ersten 
Stunden fallen noch etwas zu di- 
aloglastig aus und kommen zäher 
in Fahrt als beispielweise das straff 
erzählte Hearts of Stone. Danach 
zieht die Handlung aber spürbar 
an. Spätestens wenn Geralt dem 
Mörder langsam auf die Schliche 
kommt und dabei auf einen alten 
Bekannten aus den Büchern (Fans 
werden jubeln!) trifft, zeigt sich 
CD Projekts Autorenteam wieder 
in Bestform. Mit ihrer Mischung 
aus düsteren, heiteren, blutigen 
und nachdenklichen Momenten 
unterhält die Geschichte bis zum 
Schluss. Richtig ergreifende Sze- 
nen wie im Hauptspiel sind aller- 
dings rar gesät, an das Niveau 
überragender Quests wie „Der blu- 
tige Baron“ reicht das Add-on nie 
ganz heran. 

Trotzdem erleben wir in Blood 
and Wine massenhaft Denkwür- 
diges: Im Test haben wir mit ei- 
nem Monster zu Abend gegessen, 
Ritterturniere bestritten, Theater 
gespielt, Einhörner beklaut, Flü- 
che aufgehoben, nackt Modell 
gestanden, Geister versöhnt, Pas- 
sierschein A38 gesucht (Asterix- 
Fans wissen Bescheid!) und eine 
verstörende Begegnung mit Ra- 
punzel erlebt. Und das ist nur ein 
Bruchteil dessen, was den Spieler 
erwartet! Zudem hat Blood and 
Wine gleich zwei tolle Schlussakte 
zu bieten. Ja, richtig: zwei! Abhän- 
gig von unseren Entscheidungen 
erleben wir in den letzten Stunden 


> \ 
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Fast schon verschwenderisch: Bereits in den ersten Spielstunden warten 
Dee Zen EE чаш 
drei brandneue, sehr gut inszenierte Bosskämpfe auf uns. Klasse! 


nämlich völlig unterschiedliche 
Geschichten, Orte, Charaktere und 
Konsequenzen, obendrein kann 
die Story auf drei unterschiedliche 
Arten beendet werden. Unser Tipp: 
nach dem Durchspielen einen 
Spielstand laden und auch den an- 
deren Lösungsweg ausprobieren. 
Es lohnt sich! 


Die Seele baumeln lassen 
Neben der starken Hauptstory 
gibt's einen ganzen Schwung an 
Nebenquests — darunter erstmals 
auch ein paar Missionen, die im 
Grunde nur die Spielzeit strecken. 
Beispielsweise sollen wir 15 Orte 
erkunden, die kreuz und quer über 
die Map verteilt sind — so ganz 
ohne Handlung drumherum fühlt 
sich das wie eine Fleißübung an. 
Zum Glück gibt es aber auch reich- 
lich neue Story-Quests abseits des 
Hauptpfads, die gewohnt span- 
nend und vielfältig daherkommen! 
Ein Highlight: In einer frühen 
Quest erhält Geralt ein maleri- 
sches, wenn auch leicht herunter- 


gekommenes Weingut mitten in 
Toussaint. Dort kann er massen- 
haft Geld verprassen, um sich mit 
neuen Möbeln, Werkbänken und 
Upgrades einzudecken und das 
Anwesen so wieder in Schuss zu 
bringen. Manche Verbesserungen 
liefern sogar nützliche Boni: Hat 
Geralt sich etwa ein bequemes 
Bett gekauft, kann er dort für einen 
XP-Bonus ruhen. Und am Alche- 
mietisch gibt’s einen Stärkungsef- 
fekt, der bewirkt, dass Geralt mehr 
Tränke und Bomben tragen kann 
— nützlich! 


Mutieren für Profis 

Über eine weitere Questreihe 
schaltet Geralt ein neues Muta- 
tionsmenü im Charakterbildschirm 
frei. Neben den bekannten Talen- 
ten, die man wie gewohnt in Slots 
einsetzt, gibt’s hier nun die Mög- 
lichkeit, auch neue weiterführende 
Spezialisierungen freizuschalten. 
Ein Upgrade sorgt beispielweise 
dafür, dass Geralts Hexerzeichen 
kritische Treffer austeilen und Geg- 


ner explodieren lassen. Eine ande- 
res Upgrade härtet Geralts Haut, 
was ihm einen Abwehrbonus pro 
Adrenalinpunkt verschafft. Und 
eine andere Mutation ermöglicht 
es Geralt, alle paar Minuten einen 
tödlichen Treffer wegzustecken 
und bei voller Gesundheit weiter- 
zukämpfen. 

Diese neuen Spezialisierungen, 
von denen nur immer eine aktiv 
sein kann, kosten mehrere Talent- 
punkte — dadurch richtet sich das 
System vor allem an hochstufige 
Spieler. Umso besser, dass der 
Maximallevel für den New-Game- 
Plus-Modus auf Stufe 100 ange- 
hoben wurde! Spezialisierungen 
schalten obendrein neue Slots für 
Talente frei — das macht die recht 
öde Charakterentwicklung des 
Hauptspiels zumindest ein biss- 
chen interessanter. 


Prall gefüllte Taschen 

Jäger und Sammler freuen sich 
über rund 100 neue Rüstungstei- 
le und 30 zusätzliche Waffen für 
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Überarbeitet: Das Interface hat CD Projekt mit dem Patch 1.20 etwas aufgefrischt, 
unter anderem wurden die Meniis neu aufgeteilt und die Lesbarkeit verbessert. 
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test play? 


Meinung 


„CD Projekt macht = 
Hexer-Fans ein tolles 
Abschiedsgeschenk.“ 

Felix Schütz Redakteur 


Bravo, CD Projekt! Von der üppigen Welt über 

die motivierende Hauptquest bis zum satten 
Umfang zeigen die Polen, wie ein starkes Add-on 
auszusehen hat. Dass manche Nebenquests eher 
der Spielzeitstreckung dienen — geschenkt! Denn 
selbst mit weniger Spielstunden wäre Blood and 
Wine noch ein Pflichtkauf für jeden Hexer-Fan, 

so viel Spiel fürs Geld bekommt man nur selten. 
Die Story hat mich zwar nie so berührt wie die 
des Hauptspiels, doch dafür entschädigen viele 
denkwürdige Momente und zwei unterschiedliche 
Schlussakte, die in drei Endsequenzen münden. 
Selten war ich so froh, direkt nach dem Abspann 
noch mal einen früheren Spielstand rauszukramen! 


TW: Blood and Wine 


EXENSSS Termin: 31.Mai 2016 
Hersteller: CD Projekt Red 
Entwickler: CD Projekt Red 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


Pe 9 
720p|v| 1080р] optionaler 3D-Modus 
Wunderschöne neue Spielwelt mit toller Weitsicht, 
schicker Architektur und detailreicher Vegetation. 

SOUND PITT I III о 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig, u.a. Deutsch 


Ordentliche deutsche und sehr gute englische 
Sprecher, gewohnt tolle Musikuntermalung. 


BEDIENUNG MAMAS 


Remote Pla V|Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 13 GByte (erforderlich) 
Das Interface wurde leicht verbessert, das Springen 


und Klettern reagiert aber immer noch ungenau. 
EINZELSPIELER did 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Blood and Wine richtet sich an Spieler ab Level 34 
und ist besser ausbalanciert als Hearts of Stone. 


MEHRSPIELER КЕЕКЕЕЕЕЕЕ - 


Spieler online: — Spieler offline: — 
Auch das zweite Add-on richtet sich allein an 
Einzelspieler. Die bekommen mit rund 30 Spiel- 
stunden aber jede Menge fiir ihr Geld geboten! 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Wunderschöne neue Spielwelt 


GRAFIK 


9+) Mit са. 30 Stunden sehr umfangreich 
@d Gute Hauptstory mit drei Endsequenzen 
CH Viele neue Items und Gegner 

CH Sinnvolle Detailverbesserungen 


Einige Nebenquests strecken die Spielzeit 


Wertung & Fazit 


Spannender, umfang- 
reicher Abschluss der 
Geralt-Saga. Großartig! 
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Critica heraye 1759 
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Aufgestockt: Rund 20 neue Gegnertypen warten in Blood and Wine darauf, nach 
Hexerart zersäbelt zu werden. Hinzu kommen viele neue Schwerter und Rüstungen. 


hochstufige Spieler. Neue Waffen- 
typen sind aber leider nicht dabei, 
es bleibt also bei zwei Schwertern 
plus Armbrust. Die Kámpfe spielen 
sich daher stets so wie im Haupt- 
spiel. Immerhin sammeln wir aber 
Baupläne für neue Hexer-Ausrüs- 
tung und freunden uns mit einem 
Schmied an, der Items auf die 
neue Qualitätsstufe „Großmeister“ 
verbessert. Ab diesem Rang erhal- 
ten grüne Hexer-Items erstmals 
Set-Eigenschaften; áhnlich wie in 
Diablo 3 freuen wir uns also über 
verbesserte Statuswerte und Boni, 
sofern wir mehrere Teile eines glei- 
chen Sets tragen. Nebenbei dürfen 
wir nun Mutagene kombinieren 
und Kleidung mithilfe von Fárbe- 
mitteln unserem Geschmack an- 
passen. Freunde des Kartenspiels 


Gwent kommen ebenfalls auf ihre 
Kosten: CD Projekt hat ein fünftes 
Deck auf Basis der Skellige-Nation 
entworfen, das neuen Wind ins 
taktische Kartenspiel bringt. Pas- 
send dazu gibt's eine eigene Quest 
zum Vervollstándigen des Karten- 
satzes und ein neues Turnier. Wer 
hier gewinnt, darf einen goldenen 
Pokal mitnehmen und in Geralts 
Zuhause ausstellen. 


Verbessertes Interface 

Auch die Benutzerführung erhielt 
mit dem Patch 1.20, der für alle 
Spieler gratis veröffentlicht wur- 
de, eine kleine Frischzellenkur. 
So wurde das Inventar neu aufge- 
teilt, es fasst nun beispielsweise 
mehrere Gegenstand-Kategorien 
zusammen. Außerdem wurden die 


- | 
x Tolles Theater: Die neuen Charaktere — hier die vielschichtige Herzogin Von 
„Toussaint ind ebenso sorgfältig und spannend geschrieben wie im Hauptspiel. 
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Steel weapon 
Fast Attack EI 
Strong Attack AM 

Dodge O 
Cast Sen (у 


Schriftarten endlich deutlich ver- 
größert, das sorgt für eine spürbar 
bessere Lesbarkeit. Zudem kön- 
nen wir im Handwerker-Menü nun 
wesentlich bequemer nötige Roh- 
stoffe kaufen, wenn uns etwas zum 
Herstellen eines Items fehlt. Oben- 
drein dürfen wir den störenden 
Verzerrungseffekt beim Aktivieren 
der Hexer-Sinne endlich abschal- 
ten. Ebenfalls neu: Auf Wunsch 
leveln Gegner nun mit Geralt mit, 
so bleiben die Kämpfe auch auf 
hohen Stufen fordernd — neue Be- 
lohnungen gibt es dafür allerdings 
nicht. 

Brauchen wir aber auch nicht! 
Schon so ist Blood and Wine näm- 
lich eines der besten Add-ons seit 
vielen Jahren und damit jeden 
Cent wert! FS 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


‚Grünen- Parteitag: Der Comic- Look ist zwar wenig detailreich, wirkt aber 
extrem stimmig. Wenigstens hier funktioniert der Hybrid-Charakter des Spiels. 


TMNT: түзө 


L 


in Manhattan 


Bei den Former-Transen hat's geklappt, 
doch die Króten verbleiben im Mittelmaß. 


ACTION | Die Ausgangslage war 
so gut. Nachdem die Action-Spe- 
zialisten von Platinum Games im 
letzten Transformers Devastation 
ein knackiges Abenteuer mit spa- 
Bigem Kampfsystem und jeder 
Menge Fan-Service ablieferten, 
widmeten sie sich nun den mu- 
tierten Schildkróten. Nach all den 
Jahren unterdurchschnittlicher 
Turtles-Spiele war diese Ankün- 
digung Balsam für die Seelen von 
Ninja-Króten-Fans. Ein Kracher 
wie Devastation ist Mutanten in 
Manhattan aber dann doch leider 
nicht geworden. Dafür ist der Titel 
schlichtweg zu seelenlos. 


Hybrid ohne Esprit 

An der Story liegt dies natürlich 
nicht. Diese ist Turtles-typisch arg 
simpel. Krang und Shredder he- 
cken einen fiesen Plan aus, wo- 
raufhin Foot-Soldaten und allerlei 
Bossgegner wie Bebop und Rock- 
steady (für Freunde der alten Car- 
toon-Serie auch Schweini und 
Nasi) durch die Straßen von Man- 
hattan strömen. So weit, so ausrei- 
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chend. Das Problem von Mutan- 
ten in Manhattan ist ganz klar die 
Anbiederung an sämtliche Ziel- 
gruppen. Während dies beim nicht 
sonderlich detailreichen, aber 
durchaus netten Comic-Grafik- 
stil noch gelingt, konnte man sich 
beim Gameplay scheinbar auf kei- 
ne klare Marschrichtung festlegen. 
Das Spielgeschehen soll zwar mit 
seiner arcadigen Aufmachung und 
einem Bossgegner am Ende jedes 
Levels an Klassiker wie den Super- 
Nintendo-Hit Turtles in Time er- 
innern, das Kampfsystem ist mit 


» 
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einer Taste für schnelle Treffer, ei- 
ner für schwere Treffer und einer 
Ausweichrolle jedoch arg flach ge- 
halten, damit auch die neuen und 
jüngeren Fans mit dem Spiel klar- 
kommen. Dadurch kommt für er- 
wachsene Spieler jedoch schnell 
Langeweile auf, da sich der Aufbau 
sámtlicher Missionen immer wie- 
der wiederholt. Bei Transformers 
Devastation konnte man dieses 
Manko mit dem fordernden und 
spaBigen Kampfsystem umschif- 
fen. Hier funktioniert das leider 
nicht. Dank dieses undurchdach- 
ten Hybriden-Konzepts kommen 
weder neue noch alte Fans auf ihre 
Kosten. Altere Semester finden das 
Spiel zu leicht und kindgerecht, 
wáhrend die Kids mit dem halbga- 
ren Arcade-Prinzip wohl wenig an- 
fangen kónnen. CD 


=) 
Discofieber: Die vier Mutantenbriider beherrschen alle mehrere Spezialattacken, 
welche zwar hübsch inszeniert sind, das öde Kampfsystem aber kaum aufwerten. 
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Meinung 

„Auch bei Platinum 
Games ist nicht alles 
Gold, was glänzt!“ 
Christian Dörre Redakteur 


„Frühä hädd’s do mol a Gonzebd g’ebm!“ Diesen 
Satz hören wir bei jeder play4-Anmod von 
unserem fränkischen Regie-Guru Michael und 
er passt zu Mutanten in Manhattan wie die Faust 
aufs Auge. Dem Action-Spiel fehlt es ganz klar 
an einem richtigen Konzept und der Festlegung 
auf eine bestimmte Zielgruppe. Stattdessen ver- 
suchen sich die Turtles sämtlichen Fan-Gruppen 
anzubiedern und scheitern dabei kläglich. Der 
neueste TMNT-Streich ist sicherlich kein schlech- 
tes Spiel, es lässt mit seiner Planlosigkeit jedoch 
so viel Potenzial liegen, dass es im Mittelmaß 
versinkt. Schade, da wäre wirklich mehr drin 
gewesen, denn der Look ist richtig gut. 


3 Termin: 27. Mai 2016 
| Hersteller: Activision 
Bag 2 Entwickler: Platinum Games 
GG USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
d Preis: ca. 40 Euro | Cross-Buy 
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720plv| 1080p) optionaler 3D-Modus 


Netter Cartoon-Grafikstil. Das Spiel láuft jederzeit 
flüssig, allerdings nur mit 30 fps. 


SOUND asssusuur rrr 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

Die dudelige Hintergrundmusik wiederholt sich zu 
oft, dafür sind die deutschen Sprecher ordentlich. 
BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Remote Pla [V] Cross-Play |_| Cross-Save 


Installationsgröße: ca. 9 GByte (erforderlich) 
Meistens recht prazise, durch Uberbelegung der 


Tasten aber anfangs verwirrend. 
EINZELSPIELER Bere 6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Wenn ihr alle Schlauchlevels spielt, seid ihr etwa 
acht Stunden beschäftigt. Nach einer Stunde habt 
ihr aber schon alles gesehen. 

MEHRSPIELER SREP Pee 6 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: - 


Im Koop kommt zumindest ein wenig mehr 
Freude auf. Allerdings nur online. Einen lokalen 
Multiplayer-Modus gibt es leider nicht. Meh. 


PRO & CONTRA 


С) Hübscher Cartoon-Stil 
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GRAFIK 


Teils lustige Spezialattacken 
Ode Bossfights 

Viel zu einfach 

Arg verflachtes Kampfsystem 


Langweilige Levels, repetitives Gameplay 


Wertung & Fazit 


play* | 0€ 


Wie eine Sardellen- 
Pizza: sieht okay aus, 
riecht aber streng. 


£ Down 4 Г 
Am Haken: Angeln ist Ann: pur? ne sein, solange man als Unbeteiligter.— 


ANGLER 


m 
m 


nicht die Fische durch laute Geráusche verjagt. Dann wird der Angler zum Tier: 


ROLLENSPIEL | Um ins neue 
Spielgebiet des bislang umfang- 
reichsten Fallout 4-DLCs zu gelan- 
gen, müsst ihr die Aufgabe „Erste 
Hinweise" abgeschlossen haben. 
Folgt dem Funkspruch zu Nick Va- 
lentines Detektei in Diamond City. 
Von dort aus geht es in den nordóst- 
lichen Winkel der Weltkarte, von wo 
ihr nach kurzer Recherche per Boot 
auf die Insel Far Harbor gelangt. 
Toll: Das Eiland trieft nur so vor 
düsterer Atmospháre! Ein unheim- 
licher Nebel wabert über dem ge- 
samten Areal, im Dunkel der Nacht 
kónnt ihr nur schwer die Umris- 
se eines kleinen Fischerdórfchens 


ausmachen. Schade: Auf echte 
Gruselmomente müsst ihr beim 
Trip durch den Nebel verzichten. 
Alleine oder mit einem eurer 
aus dem Hauptspiel bekannten 
Begleiter (Tipp: Nehmt Nick mit!) 
beziehungsweise an der Seite ei- 
nes neuen NPCs erforscht ihr die 
Insel. Deren Geschichte fuBt auf 
einem Konflikt zwischen einem Fi- 
scherdorf, der durchgedrehten 
Sekte Kinder des Atoms und einer 
Synth-Kolonie. Die Roboter stehen 
im Fokus, hier gibt's den interes- 
santesten Charakter und hier wer- 
den die spannendsten Fragen zur 
Natur des Menschen aufgeworfen. 
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Mehr Rollenspiel 

Auch wenn die Story von Far Har- 
bor kein Meisterwerk ist, geizt das 
zentrale Mysterium der Insel nicht 
mit Spannung. Die Dialoge sind gut 
geschrieben und gerade die Inter- 
aktion mit den Fraktionen macht 
viel vom Reiz der Erweiterung aus. 
Im Laufe der Geschichte könnt ihr 
euch einem der drei Widersacher 
anschließen. Oder — das ist neu — 
ihr versucht euch an einer diplo- 
matischen Lösung. 

Als Reaktion auf das Fan-Feed- 
back konzentriert sich Far Har- 
bor nicht ausschließlich auf den 
Kampf und bietet euch reihenwei- 


Because she СТР “фе ж” 
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Fallout 4: Far Harbor 


Ein DLC (fast) wie gemacht für die enttauschten Fans des Endzeit-Rollenspiels. 


se Entscheidungen an. Viele da- 
von sind sogar an bestimmte Cha- 
rakterattribute geknüpft. So müsst 
ihr etwa besonders intelligent sein, 
um eine radioaktive Filteranlage 
zu reparieren. Auch das Charisma 
des Helden wird nicht mehr aus- 
schlieBlich für das Verlangen hó- 
herer Quest-Belohnungen genutzt. 
Warum nicht gleich so, Bethesda? 

Die Far Harbor-Quests machen 
dadurch mehrheitlich viel Spa, 
zumal sich Bethesda einige beson- 
ders kreative Ideen für den DLC 
aufgespart hat. Speziell der Be- 
such in einem der unterirdischen 
Vault-Bunker bleibt im Gedácht- 
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Alle Bilder: play* 


Endlagerstätte: Die Tourismusregion D um das Salzbergwerk Asse punktet e 
тїї strahlendem Sonnenschein, ‚herrlichen Badeseen und grünen Auen. = Е г 


nis. Allerdings gibt’s daneben auch 
viele Füller-Aufträge, welche die 
Spielzeit auf bis zu 20 Stunden 
strecken. Gerade wenn wir den un- 
terschiedlichen Bewohnern in den 
drei Siedlungen helfen, reduziert 
sich der Spielablauf auf das ge- 
wohnt ermiidende Schema ,,Finde 
das, rotte diese Gegnergruppe aus, 
sichere jenes Gebiet“. 

Leider waren zum DLC-Re- 
lease einige Quests noch minimal 
verbuggt. Dazu kamen merkliche 
Ruckler beim Durchstreifen des 
allgegenwärtigen Nebels. Bethes- 
da hat den DLC in einer aktualisier- 
ten Version neu veröffentlicht, seit- 
dem stimmt die Performance. Wer 
sich Far Habor vor dem 2. Juni be- 
sorgt hat und mit niedriger Frame- 
rate zu kämpfen hat, sollte den 
DLC von der Festplatte löschen 
und erneut herunterladen. 


Neu ist nicht gleich besser 
Frische Ausrüstung für euren Hel- 
den gibt es reichlich, gleich im Fi- 
scherdorf zu Beginn deckt ihr euch 
auf Wunsch mit Harpunenkanonen, 
Fischerhaken oder einem Radium- 
gewehr ein, das radioaktive Patro- 
nen verschießt. Auch neue kosme- 
tische Items und Rüstungsteile sind 
vorrätig, darunter Fischerhüte, Müt- 
zen oder ein neuer und sehr stabiler 
Rüstungstyp. Leider ist wenig davon 
nützlich für hochstufige Helden, wir 
haben Far Harbor fast ausschließ- 
lich mit der aus dem Hauptspiel 
mitgebrachten Ausrüstung durch- 
gespielt. So macht zwar die neue 
Harpune ordentlich Schaden, sie 
muss aber nach jedem Schuss zeit- 
aufwendig nachgeladen werden. 


www.playvier.de 


Die Items lassen sich an frischen 
Gegnervarianten ausprobieren. Ne- 
ben (langweiligen) Ghul- und Ban- 
ditenarten gibt es auch den Gulper. 
Dieses schleimige Riesenreptil be- 
fördert sich im Kampf blitzschnell 
hinter den Spieler. Besonders gut 
hat uns aber der Angler gefallen: 
Dieses Ekelpaket lauert im Was- 
ser und lockt seine Beute mit ei- 
nem leuchtenden Tentakel an, der 
genauso aussieht wie ein sammel- 
bares Kraut, das in der Gegend 
wächst. Ganz schön gemein! 


Rätselhafte Zugabe 

Gemein auch, wie Bethesda seine 
Fans mit einer Puzzle-Sequenz in 
Far Harbor auf dem falschen Fuß 
erwischt. Die fünf für den Story- 
Fortschritt wichtigen Rätsel kom- 
men aus dem Nichts und wirken 
im bekannten Action-Rollenspiel- 
Design höchst aufgesetzt. Aus der 
Ego-Perspektive sollt ihr mit den 
Siedlungsbau-Tools einen Pfad zwi- 
schen zwei Punkten bauen — dazu 
müsst ihr Minecraft-ähnliche Qua- 
der platzieren und wie in Portal La- 
serstrahlen per Prismen umlenken. 


Diese Knobelaufgaben sind grund- 
sätzlich nett. Jedoch erfordert spe- 
ziell das letzte Puzzle unnötig viel 
Laufarbeit. Das hakelige Bau-Inter- 
face macht zudem Ärger. Am Ende 
wartet stets eine belanglose An- 
lehnung an Tower-Defense-Spie- 
le. Während ein paar „Glühwürm- 
chen“ wichtige Informationen vom 
Ziel- zurück zum Startpunkt trans- 
portieren, greifen Drohnen an. Die 
besiegt ihr durch das Platzieren 
von Abwehrtürmen. Weil die Tür- 
me lächerlich stark sind, stellt das 
aber keine Herausforderung dar, 
der Spieler steht einfach nur untä- 
tig herum. Insgesamt wirken diese 
überraschenden Rätselsegmente 
dadurch unnötig und fehl am Platz. 
Lieber hätten wir ein paar Kopf- 
nüsse in der eigentlichen Spiel- 
welt gelöst, aber die gibt es auch in 
Far Harbor nicht. Denn das grund- 
sätzliche Spielprinzip von Fallout 4 
lässt der DLC dann doch eher un- 
angetastet. Stattdessen standen 
für Bethesda Atmosphäre, Story, 
Entscheidungen und viel Feintu- 
ning auf dem Zettel. Aber das ist ja 
auch keine schlechte Sache. PB 


2^ P 
Fürsorglicher Mitmensch: Der Herr links hat seine Wasserspritzpistole 
gezückt, um seine Freunde nach dem Schlammbad (rechts) sauber zu machen. 


Meinung 
„solider Quest- ! 
Nachschub mit Rollen- 4 


spiel-Fokus“ 
Peter Bathge Redakteur po = 
Bethesda hat sich die Kritik am Hauptspiel 

wirklich zu Herzen genommen und in Sachen 

Quests, Fraktionen und Dialoge vieles von dem 

wieder eingebaut, was Fans der Serie lieben. 

Ich hatte eine Menge Spaß, als (virtueller) 

Gutmensch nach einer friedlichen Lösung für den 

Konflikt zwischen Fischern, Synths und Kindern 

des Atoms zu suchen. Story und Quests sind zwar 

nicht durchweg brillant oder außergewöhnlich, 

aber als Erweiterung geht die Qualität von Far 

Harbor völlig in Ordnung. Nur die blöden Block- 

Puzzles hätte es nicht gebraucht. Und das sage 

ich als jemand, der sehr gerne Ego-Puzzler wie 

The Talos Principle und Portal gespielt hat! 


Fallout 4: Far Harbor 


Termin: 19. Mai 2016 
Hersteller: Bethesda 
Entwickler: Bethesda Game Studios 
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720plv| 1080р] optionaler 3D-Modus 


Hübscher Nebel, tolles Welt-Design, manche 
Texturen schwammig 


SOUND Hgnggggngggt 9 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Sehr stimmiger, neu aufgenommener DLC- 
Soundtrack. Gute deutsche Sprecher. 


BEDIENUNG Meee 7 
Remote-Play м7 Cross-Play | |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 8 Gbyte (erforderlich) 


Mehrfach belegte Tasten, Listenmenüs, hakeliger 
Baumodus, aber gerade noch so okay 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (7 Stufen) 


Interessante Story und größtenteils spannende 
Quests, die um die zehn Stunden lang gut unter- 
halten. Wer alles erkundet, braucht lánger. 


MEHRSPIELER FFEFFEFEFEFEFEFF - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Ein Fallout-MMOG mit Tausenden Spielern? Au ja, 


das wáre was Feines! Bislang ist das aber nur ein 
feuchter Traum vieler Serien-Fans. 


PRO & CONTRA 


QD Gute Story, dichte Atmosphäre 


03 Viele Quest-Entscheidungen 

CH Attribute wirken sich aus 

CH Neue Items, Gegner, Umgebungen 
KE Aufgesetzte Puzzle-Elemente 


&3 Zahlreiche Füller-Aufgaben 


Wertung & Fazit 


SU 
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Stimmungsvolle Wieder- 
gutmachung für frühere 
Schmalspur-DLCs 


darauf, die wohl größte Enttäuschung des Jahres zu werden. 


ACTION | Was ist denn da nur bei 
Capcom los? Street Fighter 5 erwies 
sich nicht als der erhoffte Superhit, 
Resident Evil verkam in den letzten 
Jahren zum absurden Action-Spek- 
takel und vom einstigen Firmenmas- 
kottchen Mega Man fehlt schon lan- 
ge jede Spur. Gerade Letzteres ist 
besonders schade, da Capcom dem 
blauen Roboter seinen Aufstieg in 
den 80er-Jahren zu verdanken hat. 
Zwei erfolgreiche Fortsetzungen der 
klassischen Jump&Shoot-Reihe aus 
dem Jahr 2008/2010 hoben Mega 
Man zwar kurzzeitig wieder aus der 
Versenkung, doch seitdem fristet 
er wieder ein einsames Dasein in 


Capcoms Archiven. Ein Status quo, 
den Keiji Inafune, einer der Schöp- 
fer von Mega Man, nicht mehr län- 
ger hinnehmen wollte. Der Wunsch 
nach einem geistigen Nachfolger 
mündete im Jahr 2013 in eine Kick- 
starter-Kampagne, bei der sage und 
schreibe vier Millionen Dollar zu- 
sammenkamen. Traumhafte Aus- 
sichten, oder? 


Rise of the Robots 

Nach mehreren Verschiebungen 
und einem zusätzlichen Kickstarter 
ist Mighty No. 9 nun endlich erschie- 
nen. Auch wenn es mit der Vorlage 
aus dem Hause Capcom keine in- 


Luftig: Die meisten Stages bieten vom Layout her kaum mehr als schon 
Altbekanntes. Hier fühlt man sich sehr an Storm Eagle aus Mega Man X erinnert. 


haltlichen Uberschneidungen gibt, 
sind die Ahnlichkeiten zwischen 
Mega Man und Mighty No. 9 mehr 
als offensichtlich. Android Beck 
übernimmt die Rolle des blauen 
Bombers, sein junger Schöpfer Dr. 
White ist die Neuinterpretation von 
Dr. Light und selbst die niedliche 
Roll erlebt in der mechanischen 
Haut von Call quasi eine Wieder- 
geburt. Die Hintergrundgeschich- 
te, bei der plötzlich fast alle Robo- 
ter aus unbekannten Gründen ihre 
menschlichen Erschaffer angrei- 
fen, weist ebenfalls nicht viel Ori- 
ginalität auf, aber das ist im An- 
gesicht des Genres durchaus zu 


Die Macht ist schwach in diesem Roboter: Mighty No. 9 erhebt Anspruch 


verschmerzen. Anders als Mega 
Man setzt Mighty No. 9 jedoch auf 
umfangreichere Zwischensequen- 
zen, die mal in Form von Standbil- 
dern, mal in Spielgrafik präsentiert 
werden. Die sehr dürftige Präsen- 
tation — nicht einmal die Lippen 
bewegen sich zum gesprochenen 
Text — lässt dabei schon recht früh 
erahnen, auf was für einem Niveau 
sich Mighty No. 9 befindet. 

Ist im Hauptmenü erst mal die 
Wahl getroffen, welchen der ins- 
gesamt acht Robotermeister ihr 
als Erstes herausfordern möch- 
tet, wechselt das Geschehen 
auf die altbekannte 2D-Schiene. 


Fette Grafik: Viel besser als hier sehen die Zwischensequenzen in wahlweise 
englischer oder japanischer Sprachausgabe auf lange Sicht leider nicht aus. 


Dr. White 


e Daten lassen vermuten, dass sie auch 
ser grassierenden Roboterkrankheit leiden. 


Alle Bilder: play* 


Punktgenaue Landung: Wenn ihr schnell genug seid, erhaltet ihr die 100 
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Prozent und somit auch mehr Punkte. Mit der Cryosphere geht das einfacher. 


Becks Kampfrepertoire unter- 
scheidet sich zu Beginn kaum von 
dem seines geistigen Vaters. Die 
größte, erwähnenswerte Ausnah- 
me ist allerdings die Dash-Funk- 
tion, dank der Beck sich schnell 
nach vorne oder nach einem 
Sprung Richtung Boden bewegen 
kann. Nun gab es diese Art der 
Fortbewegung schon bei Mega 
Man X auf dem Super Nintendo, 
neu hingegen ist aber die Tatsa- 
che, dass ihr mit dem Dash auch 
Gegner absorbieren könnt. Habt 
ihr sie vorher durch Beschuss 
ausreichend geschwächt, tau- 
meln sie für einige Sekunden und 
können mit einem Dash endgültig 
besiegt werden. Wer binnen we- 
niger Augenblicke gleich mehre- 
re Gegner absorbiert, erhält nicht 
nur einen Punktebonus, sondern 
kurzzeitig auch einen Boost auf 
seine Profilwerte. Hat man die 
Positionen der einzelnen Gegner 
und den Aufbau des Levels erst 
einmal verinnerlicht, düst man 
wie im Höhenrausch durch die 
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Stages. Besonders Speedrunner 
werden ihre Freude daran finden, 
den perfekten Ablauf zu koordi- 
nieren. Es kann aber jetzt schon 
davon ausgegangen werden, dass 
die Cryosphere-Waffe zum Stan- 
dardwerkzeug vieler Runner wer- 
den wird, da sie das Zeitfenster 
für perfekte Kombos signifikant 
erhöht und andere Waffen fast 
schon obsolet macht. 


Comeback misslungen 

Leider haben es die Entwickler 
nicht geschafft, diesen kleinen 
Funken an Innovation auf den Rest 
des Spiels auszuweiten. Von An- 
fang an stellt man sich als Spie- 
ler die Frage, wo das ganze per 
Kickstarter gesammelte Geld hin- 
geflossen ist. In eine zeitgemäße 
Technik schon mal nicht — Migh- 
ty No. 9 befindet sich gerade ein- 
mal auf gehobenem PS2-Niveau 
und enttäuscht mit detailarmen 
Charakteren, lächerlichen Explosi- 
onen sowie quasi nicht vorhande- 
nen Lichteffekten. Völlig unerklär- 
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Brand 


Musst du mich zerstören! 


Zero anyone? Einige Boss-Designs von Mighty No. 9 sind recht gelungen, 
allerdings macht die biedere Technik vieles davon sehr schnell wieder zunichte. 


lich, wie das Spiel angesichts einer 
solch veralteten Technik noch mit 
Framerate-Einbrüchen zu kämp- 
fen hat. Nun mag man als altein- 
gesessener Mega Man-Fan über 
optische Defizite noch hinwegse- 
hen und sich allein aufs Gameplay 
konzentrieren können. Dafür, dass 
Mighty No. 9 als geistiger Nachfol- 
ger des blauen Bombers angekün- 
digt wurde, bietet das Spiel in sei- 
nem Gesamtspektrum einfach viel 
zu wenig, um der Vorlage gerecht 
zu werden. Größtenteils macht es 
bei vielen Levels kaum Sinn, zu ei- 
ner der gesammelten Extrawaf- 
fen zu wechseln, die ihr für das 
Besiegen der immer nett design- 
ten Bossgegner erhaltet. Auf eine 
wohl durchdachte Vorgehenswei- 
se müsst ihr dabei nicht achten, 
denn der Auswahlbildschirm gibt 
euch die ideale Reihenfolge quasi 
schon vor. Abseits der Hauptkam- 
pagne locken noch diverse Chal- 
lenges ans Gamepad, doch sind 
diese grafisch noch unspektakulä- 
rer ausgefallen als die Roboterwel- 
ten. Somit wirft Mighty No. 9 letz- 
ten Endes nicht nur ein schlechtes 
Bild auf Keiji Inafune und sein aus 
ehemaligen Capcom-Mitarbei- 
tern bestehendes Team, sondern 
auch auf das gesamte Kickstarter- 
Konzept. Ob es wirklich eine gute 
Idee ist, als Endkunde reine Spiel- 
konzepte sofort mit einem riesi- 
gen Budget auszustatten, müssen 
jetzt Bloodstained: Ritual of the 
Night und Yooka-Laylee unter Be- 
weis stellen. Mighty No. 9 hat seine 
Chance vertan. MC 


play? test 


Meinung 
„Mit einem solchen e Tt 
Desaster habe ich leider ` = 
schon gerechnet.“ 


Marco Cabibbo Redakteur 


Den Werdegang von Mighty No. 9 habe ich von 
Anfang an sehr genau verfolgt — allein schon weil 
ein guter Freund zu den großzügigen Backern 
gehörte. Warum auch nicht? Ein geistiger Mega 
Man-Nachfolger, entwickelt von Inafune selbst, 
klang einfach zu schön, um wahr zu sein. Die 
vielen Verschiebungen und ein erstes Anzocken 
im vergangenen Jahr verschafften mir aber die 
Gewissheit: Mighty No. 9 wird an das hohe Niveau 
nicht heranreichen. Schade, dass es am Ende 
noch eine Spur unterdurchschnittlicher geworden 
ist als erwartet. Meine Empfehlung: Schaut euch 
mal 20XX an oder werft gleich einen Blick auf das 
Original, wenn ihr es noch nicht kennen solltet. 


Mighty No. 9 


Î Termin: 24. Juni 2016 

"уч, Hersteller: Koch Media 

\ өл Entwickler: Comcept 

e USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
W О ма. 2 Preis: ca. 30 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK aMaAassarrrrrrA 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Die groBe Schwache von Mighty No. 9. Schwaches 
Design und sehr altbackene Grafik. 


SOUND asssussar rrr 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Zusätzlich zur japanischen Synchro dürft ihr euch 
auch für eine Retro-Musikvariante entscheiden. 


BEDIENUNG ` ggggggggrt з 
Remote Pla |V] Cross-Play |_| Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 2,2 GByte (erforderlich) 


Von der unnötigen Stolper-Animation von Beck 
lässt sich der blaue Roboter recht gut steuern. 


EINZELSPIELER See 6 


Schwierigkeitsgrad: schwer 


Das Gameplay von Mighty No. 9 halt leider nicht 
das, was es verspricht, und taugt nicht viel mehr 
als ein zweitklassiger Mega Man-Abklatsch. 


MEHRSPIELER SREP Pee 6 
Spieler online: 1-2 Spieler offline: - 


Übers Internet dürft ihr eigene Bestzeiten 
aufstellen oder euch ein Wettrennen mit anderen 
Spielern liefern. 


PRO & CONTRA 


Nette Dash-Funktion 


1 Einige hiibsch designte Bosse 
@ ` Nicht alle Extrawaffen wirklich sinnvoll 


o» MaBlos veraltete Technik 


Stellenweise Einbrüche der Framerate 


93 Schwaches Level- und Weltendesign 


Wertung & Fazit 


play* 


Beck taugt leider nicht 
viel mehr als ein Dosen- 
öffner. Enttáuschend. 


16 | 81 


——————— 
EE Ó— 


test play^ 


Atelier Sophie 


The Alchemist of the Mysterious Book 


Da kann selbst Miraculix noch was lernen: Atelier Sophie sorgt jetzt auch auf der PS4 
für die richtige JRPG-Mischung. Ihr müsst nur noch ordentlich nachsalzen. 


ROLLENSPIEL | Die groBe Freude 
am Crafting, also das selbststándi- 
ge Herstellen von Gegenstánden in 
einem Videospiel, ist nicht erst seit 
dem Dauerbrenner Minecraft ein 
scheinbar ewig wáhrendes Spielver- 
gnügen. Schon in früheren Video- 
spielen — zumeist im RPG-Genre 


do that! 


angesiedelt — gehórt der eigens aus- 
geführte Herstellungsprozess neuer 
Items zum Grundtenor. Einige Rol- 
lenspiele haben sich gar fast kom- 
plett dem Crafting verschrieben, wie 
etwa beispielsweise die Atelier-Serie 
vom Genre-Spezialisten Gust. Be- 
reits auf der ersten Playstation konn- 


Whaaaaaaat!? That book is floating? I-I didn't think books could 


Kindle 4.0: Sophies Zauberbuch, das sie von ihrer Großmutter 
vererbt bekommen hat, kann sprechen und bietet ihr einen Deal an: 


te man als Spieler in die Haut eines 
Alchemisten schlüpfen und bunte 
Zaubertránke brauen — die Kräuter 
in den Topf werden durften jedoch 
nur japanische Spieler. Erst 2004 er- 
schien mit Atelier Iris: Eternal Mana 
das erste Atelier-Spiel in westlichen 
Gefilden, damals noch auf der PS2. 


۲ Y! 


BEER? 
Sara 


Nun liegt es an der jungen Zauber- 
kundigen Sophie, das Wissen um 
die Alchemie an die PS4-Generation 
weiterzugeben. 


Printmedien machen schlau 
Das wird sich allerdings als weitaus 
schwerer herausstellen als gedacht, 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


denn die junge Sophie mag zwar 
den Zauberladen von ihrer legendar- 
en Großmutter geerbt haben, nicht 
aber das Talent zur Braumeisterin. 
Selbst mit den einfachsten Formeln 
tut sich das Mädel schwer, bis sie ei- 
nes Tages auf ein altes, sprechen- 
des Zauberbuch stößt. Der weibli- 
che Wälzer namens Plachta bietet 
Sophie ein unvorstellbares Wissen 
an Kräuterkunde an, wenn sie sich 
im Gegenzug bereiterklärt, mit ihr 
auf die Suche nach dem Kessel des 
Wissens zu gehen. Bei einem sol- 
chen Angebot kann Sophie natürlich 
nicht anders als sofort darauf einzu- 
gehen. Da sämtliche Atelier-Spiele 
bis auf einige wenige Ausnah- 
men inhaltlich nicht miteinan- 
der verbunden sind, 
müssen serienfrem- 
de Zocker keine 


7 CH “ 


— 

a) me 4 те ш 
Entspannte Runde: Sophie bleibt bei ihren Ausflügen in die Wildnis nicht lange allein. Schnell 

schlieBen sich ihr weitere Zauberkundige an, welche sie ab sofort tatkraftig unterstützen. 


Wissenslücken fürchten. De fac- 
to hat Gust den neuesten Vertreter 
der Reihe mit einigen Gameplay-Ele- 
menten versehen, die erst mit dem 
Plattformwechsel auf die PS4 ins 
Spiel gekommen sind. Die Veránde- 
rungen fangen bereits bei der grund- 
legenden Alchemie-Mechanik an. Es 
reicht nicht, einfach nur das Rezept 
und anschlieBend die dazugehóri- 
gen Zutaten aufzutreiben. Daheim in 
der schwelenden Küche gilt es nun 
auch noch, einen passenden Kessel 
zu finden, die Ingredienzien in die 
passende Form zu schneiden und 
anschlieBend alles richtig in den 
Topf zu geben. Stellt ihr euch beim 
Mischen klug an, erhaltet ihr even- 
tuell nützliche Boni und steigert den 
Wert des Produkts. Diese zusátzli- 
chen Optionen laden deutlich mehr 
zum Experimentieren ein, bei selte- 
nen Inhaltsstoffen ist aber Vorsicht 
geboten, da ihr euch durch ausgie- 
biges Trial & Error zu viel Spielfort- 
schritt zunichte macht und erst wie- 
der sammeln gehen müsst. 


Gewohnte RPG-Kost 
Etwas klassischer lásst es Atelier 
Sophie bei den rundenbasierten 


dé ^ " i 
> 
Heh heh. That's because I'm here. This shop really needs a pretty 
= flow 


er tn Меп T un! ‘ 
Die Charaktermodelle im Spiel gehören zu den wenigen 
optischen Highlights. Mit seinem Anime-Stil bleibt sich Atelier Sophie dabei aber treu. 


www.playvier.de 


Camera 


Kampfen zugehen, die per Kontakt 
mit einem Gegner initiiert werden. 
Angriffe, Skills, Zauber oder Defen- 
sivmaßnahmen werden für jede eu- 
rer Spielfiguren einzeln vorgenom- 
men und im Anschluss der Reihe 
nach ausgeführt. Aufregend Neues 
bietet Atelier Sophie an dieser Stel- 
le nicht und siedelt sich eher im mit- 
telprächtigen Bereich an, macht da- 
mit aber auch nicht wirklich etwas 
falsch. Für deutlich mehr Aufsehen, 
und das ist nicht wirklich positiv ge- 
meint, sorgt die gar nicht nach Play- 
station 4 aussehende Grafik. Ins- 
besondere die Umgebungen samt 
Animationen wirken kaum besser 
als auf der Vorgängerkonsole, von 
der flüssigen Bildrate und den leicht 
schärferen Texturen vielleicht mal 
abgesehen. Lediglich die reichhaltig 
ausstaffierten Charaktermodelle im 
Anime-Stil kommen sehr gut rüber 
und dürfen im Falle der weißhaari- 
gen Plachta sogar einem umfang- 
reichen Styling unterzogen werden. 
Trotz leichter Änderungen, welche 
vor allem die Core-Mechanik rund 
um Sophies alchemistische Fähig- 
keiten betreffen, ist auch das offizi- 
ell 17. Atelier in erster Linie auf eine 
Zielgruppe zugeschnitten. Sammel- 
lustige Spielernaturen, die ihr virtu- 
elles Kochbuch mit Hunderten von 
Rezepten füllen möchten und sich 
mit einer seichten Story und niedli- 
chen Anime-Charakteren zufrieden- 
geben, erhalten mit Atelier Sophie 
genau ihr Sommermärchen. Wem 
aber nach Bombast-Technik zumute 
ist und wer lieber etwas modernes 
Gameplay in seinem Rollenspiel ha- 
ben möchte, wird mit Atelier Sophie 
auch nach dem Plattformwechsel 
nicht lange glücklich sein. MC 


Meinung 
„Entspanntes Kräuter- 
sammeln, wie man es von 
der Serie gewohnt ist.“ 
Marco Cabibbo Topflappen 


So wunderhübsch und liebreizend ein jedes Spiel 
der Atelier-Serie auch sein mag — Sophie bildet da 
keine Ausnahme —, bin ich mit den Alchemistin- 
nen nie wirklich warm geworden. Dafür bietet mir 
das Kampfsystem in jedem neuen Teil einfach zu 
wenig und das Trankbrauen ist nicht annähernd 
faszinierend genug, um dauerhaft bei der Stange 
zu bleiben. Das ist aber völlig okay so, da Atelier 
es grundsätzlich lieber ein wenig gechillt angehen 
lässt und dies ganz im Sinne der Zielgruppe ist. 
Diese dürfte äußerst froh darüber sein, dass 
Atelier nun den Sprung auf die PS4 geschafft hat. 
Mit mehr oder weniger auffälligen Veränderungen 
und eher halbherzigen Verbesserungen. 


plete! 


Termin: 10. Juni 2016 
Hersteller: Koei Tecmo 
| Entwickler: Gust 


Ji USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
ъ= . Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK PTT TT lata 
720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Von den netten Charaktermodellen mal abgese- 
hen, steckt Atelier Sophie ansonsten leider noch 
in den PS3-Gefilden fest. 


SOUND TTT TT aaay 


Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Die entspannte Atmosphäre fällt auf die süße Mu- 
sik zurück, japanische Sprecher erfreuen das Ohr. 


BEDIENUNG ` auuuuuuurr з 
Remote-Play м! Cross-Play |_|Cross-Save м 
Installationsgröße: ca. 6 GByte (erforderlich) 


Mit ein wenig Eingewöhnung findet man sich in 
den Zaubermenüs schnell zurecht, selbiges gil 
für die rundenbasierten Kämpfe. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel 


Die Jagd nach unzähligen Zauberformeln kann 
nicht darüber hinwegtäuschen, dass es Atelier So- 
‚phie bei der Story etwas zu seicht angehen lässt. 


MEHRSPIELER EEEEREERBRR - 


Spieler online: - Spieler offline: - 


PRO & CONTRA 

CH Sehr viele verschiedene Formeln 
CH Entspannte Atmosphare 

(+) Niedliches Charakterdesign 
Є) Story ganz schön seicht 

Є) Monotones Spielgeschehen 


&3 Technisch kaum verbessert 


Wertung & Fazit 
71 


play? | 08.2016 | 83 


Die Mischung macht’s 
— auch auf der PS4 
mundet das Gebräu. 


Kurztests ` 


Kurze Tests. Oder wie Chewbacca sagen würde: Uuuuhgrrrgh Wraaaarhhghh Wwwhrraag! 


Deadlight: Director’s Cut 


EZ Weltuntergang mal anders: Deadlight inszeniert die Zombie-Apokalypse als 2D-Plattformer. 


ACTION | Schon vor dreieinhalb 
Jahren durften sich PC- und Xbox- 
360-Spieler in Deadlight austoben, 
nun sind endlich auch die PS4- 
Spieler dran! Deadlight erzählt 
eine klassisch-düstere Zombie-Ge- 
schichte im Jahr 1986, in der die 


Untoten die Menschheit fast weg- 
geputzt haben. In der Rolle von 
Randall Wayne, einem der Überle- 
benden, bereisen wir das zerstörte 
Seattle auf der Suche nach unserer 
Familie. Deadlight fängt die bedrü- 
ckende Kulisse in schicken, kont- 


Hakelige Apokalypse: Die Kämpfe gegen Zombies fallen 
aufgrund der ungenauen Steuerung meist nervig aus. 


rastreichen Bildern ein und kommt 
spielerisch angenehm klassisch 
daher: Trotz der sehenswerten 
3D-Schauplätze ist das Gameplay 
wie im Klassiker Flashback kom- 
plett zweidimensional, wir rennen 
also von rechts nach links, weichen 
Zombies aus, absolvieren Klet- 
ter- und Hüpfpassagen. Das sieht 
klasse aus und lebt von seiner düs- 
teren Atmosphäre, doch die Steue- 
rung reagiert oftmals ungenau und 
die Kämpfe, in denen Randall sich 
mit der Axt gegen Zombies wehrt, 
fallen hakelig aus. Hinzu kommen 
einige nervige Trial-and-Error-Se- 
quenzen, in denen die unpräzise 
Steuerung besonders nervt. 

Hinter dem Namenszusatz 
„Director's Cut" verbirgt sich lei- 
der nicht viel: Es gibt neue Anima- 
tionen, leicht hübschere Optik als 


im Original, dazu einen öden Survi- 
val-Modus, in dem wir Zombie-Wel- 
len besiegen müssen. Neue Story- 
Inhalte, die das etwa fünf Stunden 
lange Spiel etwas auspolstern, 
sucht man dafür vergebens. Scha- 
de, zum Preis von 20 Euro hatten 


wir deutlich mehr erwartet! FS 
nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER C eau os 
INSTALLATIONSGRÖSSE - | са. 4, 5 GByte 
TERMIN E? Juni 2016 
PREIS 19,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Dürftig verbessertes, 
aber immer noch 
atmosphärisches 
Survial-Jump&Run 


Fairy Fencer F: Advent Dark Force 


БЕП Fechtende Feen verursachen Furore — jetzt auch mit neuen Szenarien. 


ROLLENSPIEL | Zwischen all den 
Final Fantasys, Personas und in die- 
ser Ausgabe auch Ateliers kommt 
es auf der sehr RPG-lastigen Play- 
station hin und wieder auch mal 
vor, dass eine neue Rollenspiel-Rei- 


| 


he aus Fernost Kurs auf Sonys Kon- 
sole nimmt. Einige von ihnen er- 
halten sogar das Privileg, für einen 
Release in Europa und den USA in 
Betracht gezogen zu werden — bei- 
spielsweise Fairy Fencer F vor gut 


You both are wrong. It only feels col 


you because you are stupid. 


Mehr Mädels, mehr Spaß: Ab sofort dürfen in den Kämpfen bis zu sechs Charaktere 
mitmischen. Cooles Feature, aber beileibe kein Kaufgrund für das bunte JRPG. 


zwei Jahren. Nun steht mit Advent 
Dark Force, erstmals 2015 in Ja- 
pan veröffentlicht, eine Fortsetzung 
an. Der Begriff Fortsetzung ist an 
dieser Stelle jedoch ein wenig irre- 
führend, denn tatsächlich handelt 
es sich bei Advent Dark Force pri- 
mär um ein umfangreiches Update 
des eigentlichen Fairy Fencer F. Im- 
mer noch dreht sich die Story um 
zwei verbannte Gottheiten, welche 
vom anfangs eher desinteressierten 
Hauptcharakter Fang befreit wer- 
den müssen. Hierfür setzt ihr die 
titelgebenden Feen ein, welche in 
den spaßigen Kämpfen gleichzei- 
tig als Waffe verwendet werden. Ab- 
hängig von euren Entscheidungen 
dürfen in der Hauptstory aber neue 
Routen eingeschlagen werden, die 
euch zu alternativen Enden führen. 


Hardcore-Fans der noch jungen Rei- 
he wird das gefallen und eventuell 
einen Neukauf rechtfertigen. Konn- 
te euch das JRPG schon in seiner 
ursprünglichen Fassung nicht völlig 
überzeugen, wird auch Advent Dark 
Force daran nicht viel ándern. MC 


nfos 

SPIELER 1 
INSTALLATIONSGROSSE са. 5,2 GByte 
TERMIN 29. Juli 2016 
PREIS ca. 60 Euro 


Wertung & Fazit 


Leicht aufgewertete 
Fassung des Originals, 
immer noch stark auf 
die Zielgruppe fixiert 


www.playvier.de 


Anima: Gate of Memories 


ГЕП Mighty No. 9 ist nicht die einzige Kickstarter-Enttäuschung in diesem Monat. 


ACTION | Das Anima-Franchise 
gehört, ähnlich wie das wohlbe- 
kannte Dungeons & Dragons, zu 
den Pen&Paper-Rollenspielen aus 
der Feder des Spaniers Carlos B. 
Garcia Aparicio und hat sich seit 
2005 eine beachtliche Fange- 
meinde aufgebaut. Die ist offen- 
bar schon so groß, dass sich vor 
einigen Jahren drei Hobbyentwick- 
ler zusammenschlossen, um ein 


dazugehöriges Videospiel zu pro- 
duzieren — finanziell unterstützt 
durch eine erfolgreiche Kampagne 
auf der Internetplattform Kickstar- 
ter. Anstelle eines rundenbasier- 
ten Rollenspiels, wie man anfangs 
vielleicht noch vermuten würde, Ist 
Anima: Gate of Memories stattdes- 
sen ein Actionspiel ganz im Stile ei- 
nes Devil May Cry oder Bayonetta 
geworden. 


A 
Saber lässt grüßen: Design und Animation der Hauptfigur gehen voll in 
Ordnung. Beim Rest haben die Macher aber leider ein wenig gespart. 


Passable Ansätze 

Leider schafft es Anima: Gate of 
Memories nur selten, an der Bril- 
lanz des weißhaarigen Damonenja- 
gers oder der extravaganten Hexe 
zu kratzen. In erster Linie liegt das 
an der äußerst inkonsistenten Ka- 
meraführung, die den anvisierten 
Gegner nicht immer zuverlässig in 
den Mittelpunkt rückt. Richtig übel 
wird es gar bei mehreren Gegnern 
von allen Seiten. Das ist besonders 
schade, weil das Kampfsystem 
durchaus seine Nuancen aufweist 
und dem Spieler viele Optionen in 
die Hand drückt. Ebenso unbestän- 
dig fällt die grafische Gestaltung 
von Anima: Gate of Memories aus. 
So hat sich das Team beispielswei- 
se beim Design der beiden Haupt- 
figuren sichtlich Mühe gegeben, 
doch fallen dafür viele NPCs und 
die meisten Standardgegner eher 
generisch aus. Selbiges gilt für die 
zahlreichen Welten, die ihr von ei- 
nem zentralen Turm aus ansteu- 


play* test ___ 


ert. Einige Locations setzen sich 
aus wunderschönen Dioramen und 
eindrucksvollen Kathedralen zu- 
sammen, an anderer Stelle watet 
ihr durch sehr eintönige Katakom- 
ben. Und wie man es nicht anders 
vermutet hätte, sieht es bei der 
englischen Vertonung ähnlich aus: 
Hauptfiguren hui, Rest pfui. Einen 
zweiten Blick für alle Spieler wert, 
die schon zu lange auf neue Action 


ala DMC warten. MC 
Infos 
SPIELER 1 


ENTWICKLER AnimaProject 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 4 GByte 
заса ааа 
See E 


Wertung & Fazit 
Ungewöhnlich für 
eine P&P-Umsetzung, 
leider zu generisch für 
ein Actionspiel 


Sherlock Holmes: Ihe Devil's Daughter 


[zzz Ein fataler Rückschritt: Der neue Holmes ersetzt spannende Rätsel mit hohler Action. 


ADVENTURE | Bereits mit seinem 
letzten Abenteuer Crimes & Pu- 
nishments schlug der Meisterde- 
tektiv eine neue Casual-Richtung 
ein: Entwickler Frogwares änderte 
das Konzept der beliebten Sherlock 
Holmes-Reihe, setzte erstmals auf 
eine spannende Inszenierung und 
dichte Atmosphäre, warf dafür aber 
die einst knackig-schweren Puzzles 
über Bord und baute stattdessen 
langweilige Minispiele ein. Dieser 


4 


Tráges Duo: Die Charaktermodelle von Holmes und Watson wurden für The 
Devil's Daughter etwas verjüngt. Leider sind die Figuren nicht gut geschrieben. 


М 


Trend setzt sich nun im Nachfolger 
The Devil’s Daughter fort: Genau 
wie in Crimes & Punishments spie- 
len wir wieder mehrere, hübsch in- 
szenierte Krimi-Kurzgeschichten, in 
denen Holmes Vermisste aufspüren, 
Schurken überführen und Mordse- 
rien aufklären soll. Die Fälle sind gut 
geschrieben, wenn auch nicht so 
spannend und abwechslungsreich 
wie im Vorgänger, der interessantere 
Charaktere und Orte bot. Merkwür- 


dig: In The Devil’s Daughter taucht 
unvermittelt Holmes’ (nervige) Toch- 
ter auf. Es ist leider nicht die einzige 
Abweichung von der Buchvorlage: 
Holmes reagiert diesmal oft unsou- 
verän, lässt sich von anderen Figu- 
ren teils sogar an die Wand spielen 
— dem berühmten Meisterdetektiv 
wird Frogwares damit nicht gerecht! 


Casual-Action statt Detektivarbeit 
Anstatt knifflige Rätsel zu lösen, 
müssen wir in The Devil’s Daugh- 
ter nur die Locations nach Hotspots 
absuchen und nervenraubende Mi- 
nispiele absolvieren. Letztere las- 
sen sich zwar meistens übersprin- 
gen, nehmen aber derart überhand 
und sind obendrein so hakelig zu 
bedienen, dass sie das Spielerleb- 
nis merklich runterziehen: Holmes 
muss etwa vor einem Scharfschüt- 
zen durch ein Waldstück fliehen, 
über einen Friedhof an Gangstern 
vorbeischleichen oder — besonders 
grässlich — in einer Maya-Pyramide 
unter Zeitdruck bescheuerten To- 


desfallen ausweichen. Spaß macht 
das nicht! Viel besser gefällt uns da- 
für das Deduktionssystem, das un- 
verändert aus dem Vorgänger über- 
nommen wurde: Am Ende eines 
Falls müssen wir unsere gesammel- 
ten Hinweise in einem coolen Menü 
untersuchen und verknüpfen — da- 
raus ergeben sich unterschiedliche 
Schlussfolgerungen mitsamt meh- 
rerer möglicher Täter. Wie schade, 
dass Frogwares diese spannende 
Idee nicht weiter ausgebaut hat! FS 


Infos 


ENTWICKLER Frogwares 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 14,4 GByte 


Wertung & Fazit 
Genauso seicht wie der 


Vorgänger, diesmal aber 
mit viel mehr dusse- 
ligen Actioneinlagen 
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_ | test play* 


Steamworld Heist 


ГЕП КЕ Mit Roboterpiraten durchs All — spielt sich wie ein durchgeknalltes XCOM in 2D! 


RUNDENTAKTIK | Auf dem Ninten- 
do 3DS gibt’s das skurrile Taktikspiel 
schon seit Dezember, nun werden 
PS4 und Vita endlich auch mit ei- 
ner schönen HD-Version bedient: In 
Steamworld Heist befehligt ihr eine 
Gruppe abgefahrener Roboter-Pira- 
ten, die auf ihrem Kahn durchs Welt- 
all schippert und feindliche Schiffe 
kapert. Vor jeder der knackig-kur- 
zen Missionen stellt ihr ein Team zu- 


— 


sammen, dazu heuert ihr im Spiel- 
verlauf eine kleine Schar witziger 
Figuren an: Scharfschützen, Nah- 
kämpfer, Sprengmeister und einige 
mehr warten auf euren Befehl, mit 
jedem Kampfeinsatz gewinnen die 
Freibeuter an Erfahrung und lernen 
so weitere Fähigkeiten. Außerdem 
dürft ihr die Truppe mit Waffen und 
Extras wie Granaten oder Heilpake- 
ten ausstatten. So gerüstet, stürmt 


50% 


_Robo-Piraten im Einsatz: Die taktischen Rundenkämpfe spielen sich wie XCOM ines 
f 2D. Eine coole Besonderheit: Wir können mit vielen Waffen um die Ecke schieBen:™. 


ihr das nächstbeste feindliche 
Raumschiff, wo ihr euch — oft unter 
nervigem Zeitdruck — mit der geg- 
nerischen Crew und Selbstschuss- 
anlagen rumschlagen müsst. Trotz 
der 2D-Seitenansicht ist das Game- 
play dabei rundenbasiert und erin- 
nert an XCOM: Jede Figur darf pro 
Runde zwei Aktionen ausführen, 
die sorgfältig geplant werden müs- 
sen. Orange und blaue Linien zei- 
gen an, wie weit ein Charakter laufen 
und wo er in Deckung gehen kann. 
Ungewóhnlich: In den SchieBereien 
müsst ihr die Waffe eurer Einheiten 
von Hand ausrichten und auf den 
Gegner zielen! Beispielsweise kónnt 
ihr die abgefeuerte Kugel einfach an 
Wánden und Blechfássern abprallen 
lassen, um Feinde von hinten anzu- 
greifen. Ein ebenso cooles wie simp- 
les Spielprinzip, das zwar schnell ka- 
piert ist, auf Dauer aber auch wenig 
Abwechslung bietet. Doch dafür be- 
scháftigt Steamworld Heist für min- 
destens 12 Stunden, ein fairer Wert! 


Fünf Schwierigkeitsgrade, zufallsge- 
nerierte Levels und die Móglichkeit, 
alte Missionen zu wiederholen, sor- 
gen zudem für einen ordentlichen 
Wiederspielwert. 

Unschón: Zeitgleich mit dem 
Hauptspiel erschien auch ein 5 
Euro teurer DLC, der Steamworld 
Heist um einen neuen Charakter, 
Missionen und Items erweitert. Die- 
se Inhalte hátten ins Hauptspiel ge- 


hört — reine Geldmacherei! FS 
Infos 
SPIELER NENNEN ld 
ENTWICKLER та & Form 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 250 MByte 
TERMIN cocus 8. Juni 2016 
PREIS 19,99 Euro 
Fordernde Rundentak- 
tik in saucooler 2D- 
Optik. Auf Dauer wird's 
aber etwas eintönig. 


Oxenfree 


БЕП Ein dynamisches Dialogsystem macht aus dem Mystery-Drama etwas ganz Besonderes. 


ADVENTURE | Dank Oxenfree 
weht endlich mal wieder ein fri- 
scher Wind durchs Adventure- 
Genre: Die Indie-Entwickler Night 
School Studios mixen ein handfes- 
tes Teenager-Drama mit einem er- 
záhlerisch interessanten Mystery- 
Thriller. Das Ergebnis ist ebenso 
ungewóhnlich wie spannend, trotz 
abgedroschener  Grundidee: In 
Oxenfree begleiten wir eine Grup- 
pe von Teenagern, die sich auf eine 


verlassene Militárinsel begibt, um 
dort ordentlich zu feiern. Die Au- 
toren verzichten hier dankenswer- 
terweise auf ätzende Teenager- 
Klischees, sondern setzen uns gut 
geschriebene, glaubwürdige Cha- 
raktere vor. Wir steuern die Heldin 
Alex, an ihrer Seite agiert vollau- 
tomatisch ihr Bruder Jonas. Hinzu 
kommen drei interessante Neben- 
figuren, die von exzellenten engli- 
schen Sprechern vertont werden 


Glaubhaft: In den englischen Dialogen müssen wir schnell reagieren und die 
Antwort wáhlen, die uns gerade richtig erscheint. (Bild aus der PC-Version) 


HE'S LYING! 


OKAY, MOVING 
ON 


— eine deutsche Sprachausgabe 
gibt’s allerdings nicht. 


Wohliges Gruseln 

Wenn uns Oxenfree nicht gera- 
de den reichhaltigen Hintergrund 
der fünf Hauptfiguren näherbringt, 
erleben wir eine beunruhigende, 
spannende Mystery-Story. Je we- 
niger man darüber weiß, desto ver- 
störender die Wirkung! Darum ver- 
raten wir nur so viel: Alex findet ein 
Radio, mit dem sie unheimliche Sig- 
nale empfängt — wenig später be- 
ginnt sich die Realität um sie herum 
zu verändern. So beginnt sie, den 
Ort zu erkunden und das dunkle 
Geheimnis der Insel zu entschlüs- 
seln. Rätsel oder spielerische He- 
rausforderungen erlebt man dabei 
so gut wie gar nicht. Vielmehr ver- 
bringen wir den Großteil der vier bis 
fünf Spielstunden damit, die Insel 
im Schneckentempo abzulatschen 
und Gespräche mit unseren Be- 
gleitern zu führen. Dank eines coo- 
len, dynamischen Dialogsystems 


zählen die Unterhaltungen aber zu 
den Highlights des ganzen Spiels, 
zumal wir in den Gesprächen vie- 
le Entscheidungen treffen müs- 
sen, die sich auf den Plot und das 
Ende auswirken. Das gruselige Fi- 
nale (bei dem uns übrigens mäch- 
tig Gänsehaut überkam!) zeigt uns 
dann ähnlich wie bei Telltale-Ad- 
ventures, welche Entscheidungen 
andere Spieler gewählt haben, und 
schafft so Anreize für einen weite- 


ren Spieldurchgang. FS 
Infos 
ENTWICKLER Night School Studio 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 2,6 GByte 
PREIS 19,99 Euro 
Angenehm kitschfreie 


Teenie-Gruselei mit 
starkem Dialogsystem 
— überraschend gut! 


www.playvier.de 


Stimmt fur Eure Lieblings- 
Games ab und sichert 
Euch toll Preise! 


eme 


DER COMPUTEC 


GAMES AWARD 


Die zweite Runde der Abstimmung 
startet am 24. Juni mit der Wahl der 
Most-Wanted-Spiele! 


www.bamaward.de 
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DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 


lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Hitman: Episode 3 - Marrakesch 


Agent 47s Auftragsserie wird immer besser — der Trip nach Afrika ist spannend! 


Hilfestellung: Wer sich aufmerksam umsieht und NPCs belauscht, 
bekommt wertvolle Hinweise für mógliche Verkleidungen. 


ACTION | Der neue Schauplatz 
Marrakesch bietet erfreulich viel 
Abwechslung. Ihr beginnt in einem 
toll designten Bazar-Bereich, der 
typisches Orient-Flair verbreitet. 
Die engen Gassen sind mit zahl- 
reichen Passanten sowie Händ- 
lern versehen und es gibt unzäh- 
lige Details zu entdecken. Nur die 
englische Sprachausgabe der Ein- 


heimischen wirkt da etwas unpas- 
send und kommt nicht so gut weg. 
Dafür gefallen uns die Grafik und 
Beleuchtung sehr gut, die für eine 
gute Atmosphäre sorgen. 


Diplomatie und Militär 

Auf eurer Abschussliste stehen 
diesmal ein schwedischer Banker 
sowie ein Militärgeneral. Das ers- 


Versteckspiel: Die Militärpräsenz in Marrakesch ist sehr hoch, 
daher müssen wir uns mit Agent 47 öfter mal verstecken. 


te Ziel hat sich ins örtliche Kon- 
sulat geflüchtet, während ihr den 
Militärchef in seiner Basis aufsu- 
chen müsst. Da beide Zielberei- 
che schwer bewacht sind, müsst 
ihr in Episode 3 noch vorsichtiger 
als zuvor agieren. Das Leveldesign 
bietet euch sehr viel Spielraum, 
wie ihr euch euren Zielen nähern 
könnt. Fast an jeder Ecke im Gas- 


Unruheherd: In der dritten Episode trumpft Hitman mit einer äußerst belebten Umgebung auf. So gibt's neben einem 
wuseligen Basar auch eine aufgebrachte Menschenmenge von Demonstranten und viel Militär in Marrakesch. 
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sengewirr rund um den zentral ge- 
legenen Bazar finden sich Interak- 
tionsobjekte, um für Ablenkung zu 
sorgen. Angebohrte Benzinfässer 
etwa sorgen bei unbedachten Rau- 
chern für wahrlich brenzlige Situ- 
ationen. Oder wie wäre es mit of- 
fen liegenden Starkstromkabeln in 
Kombination mit Wasserpfützen? 
Vergiftete Nahrung, manipulier- 
te Wasserpfeifen und vieles mehr 
sorgen dafür, dass ihr euch auch 
in der dritten Episode kreativ aus- 
toben könnt. Problematisch ist je- 
doch, dass sich aufgrund der ho- 
hen Menschen- und Gegnermenge 
in Marrakesch kaum eine Aktion 
unbemerkt tätigen lässt. Nur wer 
höllisch auf die sich ergebenden, 
recht kurzen Zeitfenster aufpasst, 
bleibt unentdeckt. Um den Wie- 
derspielwert hoch zu halten, ste- 
hen insgesamt 69 Herausforderun- 
gen in Marrakesch auf dem Plan. 
Unterm Strich ist Episode 3 bislang 


der beste und knackigste Teil. SW 
Hersteller Square Enix 
Preis 9,99 Euro 
Installationsgröße ca. 4,5 GByte 
Erscheinungsdatum 31. Mai 2016 


PS4 


Plattformen 
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The Binding of Isaac: Afterbirth 


Nach sechs Monaten Wartezeit endlich auf die Welt gekommen: die Nachgeburt. 


ACTION | Der arme Isaac; seit 
2011 versucht er, seiner verrück- 
ten Mutter zu entwischen, doch 
ein Ende des Albtraums ist nicht in 
Sicht. Afterbirth ist das erste Add- 
on zu The Binding of Isaac: Rebir- 
th, dem Remake von The Binding 
of Isaac. Im Keller warten neue Ge- 
schosse, Items, neue Bosse und 
ein zusätzliches Ende auf tapfere 


Helden. Mit Lillith und dem Kee- 
per gesellen sich zwei Charaktere 
mit interessanten Mechaniken zur 
Runde: Lillith kann keine Tränen 
verschießen, sondern muss sich 
dafür auf ihren Begleiter Incubus 
verlassen, den sie mit ihrem Start- 
Item Box of Friends verdoppeln 
kann. Den Keeper bekommt man 
erst zu Gesicht, wenn man ganze 


1.000 Münzen in die Greed-Ma- 
schine steckt. Die findet ihr, wenn 
ihr den neuen Spielmodus Greed 
bewältigt und den Boss Ultra 
Greed besiegt. In der Greed-Spiel- 
variante gilt es, pro Keller-Etage 
mindestens zehn Gegnerwellen zu 
überleben; als Belohnung kassiert 
ihr nach jeder Runde Geld. Mit der 
Kohle kauft ihr euch im Shop Ge- 
sundheit, Items, die euren Helden 
verbessern, und andere Hilfsmittel. 
Aber nur, wer nach dem Bossfight 
mit Ultra Greed noch genug Klein- 
geld einstecken hat, macht ordent- 
liche Fortschritte beim Einzahlen in 
die Greed-Maschine. 


853 Tode und es geht weiter 

Über mangelnden Umfang und 
Abwechslungsreichtum kann man 
sich in diesem Add-on nicht be- 
klagen, Afterbirth liefert zig Spiel- 
stunden neuer Kombo-Mecha- 
niken, freispielbarer Secrets, 


Challenges, täglicher Runs und 
neuer taktischer Überlegungen im 
Greed-Modus. Der Schwierigkeits- 
grad wurde im Vergleich zu Re- 
birth leicht gesenkt: The Lost ist 
nun zum Beispiel einfacher frei- 
zuschalten. Technisch komplett 
sauber läuft die Konsolenfassung 
nicht; selten stürzt das Spiel ab, im 
schlimmsten Fall startet ihr am An- 
fang der letzten besuchten Keller- 
Etage erneut. Die Trophäen waren 
etwa einen Monat lang durch ei- 
nen Bug nicht freischaltbar und bei 
Release litt unter anderem Azazel 
unter einem nicht beabsichtigten 
Nerf. Diese Probleme sind inzwi- 


schen behoben. KR 
Hersteller Nicalis 
Preis 10,99 Euro 
Installationsgröße ca. 450 MByte 
Erscheinungsdatum 10. Mai 2016 
Plattformen PS4 


Minecraft Story Mode 


Mehr Langeweile für mehr Geld 


ADVENTURE | Die ursprüngliche 
Staffel von Minecraft Story Mode 
bekleckerte sich schon mit wenig 
Ruhm. Viel zu langweilig war die 
Geschichte, viel zu nervig waren 
die Dialoge und die Klischee-Cha- 
raktere mit ihrem pseudolustigen 
Gehabe. Der Gipfel auf dem Berg 
der Ödnis war aber, dass die Sto- 
ry eigentlich schon nach der vier- 
ten Episode zu Ende erzählt und 
die fünfte Folge quasi der Auf- 
takt einer neuen Staffel war. Wer 


www.playvier.de 


die Unterdurchschnittlichkeit von 
Minecraft Story Mode bisher ge- 
nossen hat (wir grüßen euch Ma- 
sochisten!), darf sich nun also die 
restlichen drei Episoden der neu- 
en Staffel dazukaufen. Die Kosten 
schließlich auch nur 19,99 Euro 
im Paket und für Mist gibt man ja 
gerne Geld aus. Die Bild-Zeitung 
verkauft sich schließlich auch! 
Oder Trikots vom 1. FC Köln (wir 
grüßen unseren Leser Falconer!). 
Fazit: Braucht man nicht. CD 


Goat-Z/Goat-MMO 


Mah mah, määh Мааааһ maaah. Mah! 


BLODSINN | Wie auch beim 
Hauptspiel verzichten wir auf ei- 
nen richtigen Test, weil man die- 
sen unfassbaren Schwachsinn eh 
nicht richtig einordnen könnte, 
dennoch wollen wir euch nicht 
vorenthalten, dass für den herr- 
lich absurden Goat Simulator am 
8. Juni zwei Erweiterungen er- 
schienen sind, die jeweils 5,49 
Euro kosten. Im Goat MMO-Simu- 
lator spielt ihr ein (nun ja) MMO, in 
dem ihr in den Krieg zwischen Zie- 


gen und Schafen eingreift. Das Le- 
velcap liegt bei Stufe 101 und ihr 
dürft sogar die Klasse „Mikrowel- 
le“ wählen. Ähm ja. Goat-Z hinge- 
gen ist ein (ihr ahnt es) Day-Z-Ver- 
schnitt, wo ihr im Vierer-Goat-Op 
gegen Horden von Zombies um 
das Überleben kämpft. Die bei- 
den DLCs sind genauso schön be- 
scheuert und wahnsinnig wie das 
Hauptspiel und bieten ordent- 
lichen Inhalt fürs Geld. Ziegenlieb- 
haber schlagen zu. cD 
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of Plays 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 


* Infamous: First Light ee 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 85 


God of War 3 Remastered 
| Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
= God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
| Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


EZ MGS5: The Phantom Pain 
КОШ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Gliicklicherweise hat sich 
das Zerwiirfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes mn 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


PSN) Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


RENE. DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
DeC | Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 


" Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
7 aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
1 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrãtseln. Ein echter KnobelspaB. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare2 [уш 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 
gd Wer hätte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 

EI Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
2. zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


° Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 85 


Der Penis von König Tutanchamun 
wurde im erigierten Zustand mu- 
mifiziert. Wir könnten jetzt viele 
Penis-Witze machen, aber da stehen 
wir drüber. Wir lassen das Niveau 
nicht hängen. Witze dieser Art 
sind total abgenudelt. Penis. 
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date ... Homefront: The Revolution 


Auf der Konsole ein Flop 


Die Kaufwarnung aus dem Vortest der letzten Ausgabe bleibt bestehen. 
Homefront ist auf der PS4 eine ganz ruckelige Angelegenheit. 


EGO-SHOOTER | In der letzten Ausgabe warn- 
ten wir euch ja schon und wir hoffen, ihr habt 
es ernst genommen. Homefront: The Revolu- 
tion ist auf den Konsolen leider ein technisches 
Desaster. Schon zum Release stand Patch 1.2 
zum Download zur Verfügung, der angeblich die 
Performance verbessern sollte. Pustekuchen! 
Wer Homefront schon zum Start spielte, ärgerte 
sich über eine Framerate, die zwischen 15 und 
20 fps hin und her pendelte, wodurch den Ge- 
fechten jegliches Gunplay abging. Man konn- 
te einfach nie einschätzen, ob man einen Geg- 
ner nun getroffen hatte oder nicht. Zudem gab 
es bei jeder Stelle, an der das Spiel nachladen 
musste, Freezes von fünf bis zehn Sekunden. 
Mittlerweile ist Patch 1.5 erschienen, doch viel 
hat sich trotzdem nicht geändert. Die Framerate 
liegt nun bei halbwegs konstanten 20 fps, was 
aber immer noch zu wenig ist, um einen Shoo- 
ter richtig zu spielen. Die Kämpfe spielen sich 
also immer noch viel zu schwammig und lassen 
sämtliches Treffer-Feedback vermissen. Aber 
immerhin wurden die Nachlade-Freezes auf 
zwei bis fünf Sekunden verkürzt. Yay! So ist das 
Ganze natürlich gleich viel dynamischer. Nicht! 


Es ist schon eine Kunst, so viele Patches raus- 
zubringen und das Spiel immer noch nicht gut 
spielbar zu machen. Zusätzlich zu den ganzen 
genannten Mängeln ist der Mehrspieler-Mo- 
dus eine langweilige, aufgesetzte Farce, mit 
(wer hätte es gedacht?) technischen Proble- 
men. Gegner glitchen um Ecken, Team-Kame- 
raden werden kurz unsichtbar — kurzum: Das 
will niemand spielen. Selbst wenn ihr halbwegs 
schmerzfrei seid, müsst ihr euch nämlich mit so 
unsinnigen Dingen auseinandersetzen wie der 
Waffenauswahl. Ihr dürft nicht frei entscheiden, 
welche Wummen ihr mitnehmt, sondern müsst 
spezielle Pakete kaufen. Genauso wie die tech- 
nische Umsetzung auf die PS4 wirkt der Multi- 
player-Modus an allen Ecken und Enden unfer- 
tig und nicht zu Ende gedacht. Schade, denn 
das Setting von Homefront: The Revolution ist 
durchaus interessant. cD 


ertung & Fazit 
Nur minimale Verbesserungen 
nach etlichen Patches — ganz, 


ganz schwach! 
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Es darf wieder gefallen werden. 


Der Darks Souls-Klon bekommt eine Neuauflage — schon wieder. Wer’s 
noch nicht gespielt hat, bekommt die ultimative Version — schon wieder. 


ROLLENSPIEL | Normalerweise ist der Le- 
benszyklus eines Spiels mit dem Release 
Game-of-the-Year-Edition eigentlich abge- 
schlossen; im Falle von Lords of the Fallen (ha- 
haha, Wortzwitz!) aus dem Jahre 2014 stellt 
sich zusätzlich die Frage, ob es eine solche 
überhaupt gebraucht hätte, weil ... nun, sooo 
gut ist der Dark Souls-Klon nun wirklich nicht. 
Anscheinend war die 2015 erschienene GotY- 
Fassung aber noch immer nicht genug, denn 
seit kurzer Zeit lässt sich im PlayStation Store 
nun auch die sogenannte Complete Edition er- 
stehen; die Retail-Edition die- 

ser Variante 

des Abenteu- „н 

ers bleibt hin- 
gegen an- 
scheinend dem 
US-Markt vor- 
behalten. In 
der neuen Fas- 
sung enthal- 
ten sind neben 
dem Hauptspiel 
der DLC Ural- 
tes Labyrinth, 
der ein neues 
Gebiet, Rätsel, 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


neue Beute, Gegner und einen zusätzlichen 
Lord beinhaltet. Weiterhin können sich Fans 
des Spiels auf die Quest „Rätsel des Mónchs", 
ein zusätzliches Waffenpaket mit drei Tod- 
bringern, das sogenannte „Löwenherz-Paket“, 
das neue Ausrüstung enthält, sowie auf zwei 
Fähigkeiten-Boosts freuen. Zu haben ist der 
Spaß für 49,99 Euro. Übrigens: Für 2017 wur- 
de bereits der Nachfolger des Abenteuers an- 
gekündigt. Wir berichten dann über die kom- 
mende GotY- und die Complete Edition. LS 


ann EDITION 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End LH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


O 
dë 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered a> 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
CH Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[xe] 
w 


PSN Journey WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 


Meister des Survival-Horrors ist. 


g кєн Guacamelee! S.T. Championship Ed. FY 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 

Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief n 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 7 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
3| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

| des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


Rayman Legends SE 
M Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


е Е Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
E. (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 


grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K16 91 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/15 


Kaum zu glauben, aber wahr: NBA 2K16 ist sogar noch 
d einmal besser als der grandiose Vorgänger. Realismus 
trifft auf eine Story von Spike Lee — ganz groß! 


m| [PSN] Life is Strange 
` | Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 

e sympathischer Figuren und einer groBteils spannenden 
a i Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2016 90 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/15 


Nach der etwas mauen letztjahrigen Böllerei setzt sich 
PES 2016 dank zahlreicher sinnvoller Neuerungen die 
Fußball-Krone auf und verweist FIFA 16 auf die Plätze. 


TR Minecraft 
Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


PSN Limbo WERTUNG 
BO Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 


PSN] Rocket League 90 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

ım Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des FuBballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


PSN] Soma БШШ 
Hersteller: Frictional Games | Ausgabe: 11/15 

Ganz ohne Waffen gruseln wir uns durch ein Abenteuer 
unter See und erfreuen uns trotz der leider etwas zu 
dummen Gegner an der tollen Atmosphäre. 


PSN] Zen Pinball 2 КЫШ 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht fiir eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Madden NFL 16 жата 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/15 89 
Madden kann es noch immer: Dank konsequenter Verbes- 
serungen in den wichtigen Bereichen und des gewohnt 
guten Gameplays tiberzeugt die Serie auch 2015. 


BEAT 'EM UP 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 87 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

„| maBen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 87 
Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
P Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 

3 Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
_ mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 

D nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 


PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard- 
Spiel seit Tony Hawk's Underground 2. 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stárken und so gut wie keine Schwáchen des Erstlings! 


Street Fighter 5 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/16 9 
Grundsolider und toll aussehender Prügler, der aufgrund 
einiger technischer und spielerischer Mángel aber hinter 
den genialen vierten Teil etwas zurtickfallt. 


play^ 91 


test play* 


EGO-SHOOTER 


ER Battlefield 4 
Dua Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
> Ke м 

ew 75) Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er - = 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche AD е N il е U е r m | t H | r n 
BEN Overwatch 88 Die HD-Neuauflage des genialen Abenteuers erobert die PS4! 


Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, viel viel Talent in dem Ent- 


Schaut euch das doch mal an... Psychonauts 


wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch JUMP & RUN | Anhand zweier Merkmale er- 3D-Jump&Run auf die Konsole laden! Die Er- 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! kennt man, dass Sascha einschlechterMensch forschung durchgeknallter Gehirne hat trotz 
calor Duty: mack edit DUIS ist: Erstens ist hier sein Bart zu nennen — ich ` veralteter Grafik nichts an Reiz eingebüBt. LS 
ersteller: Activision | Ausgabe: : і ану. 4 = 
A| Mit dem dritten Teil der Treyarch Trilogie prasentiert sich meine, ich will hier ja keine Gertichte streuen, 
d die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut aber Charles Manson hatte auch einen. Zufall? 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! Men wei es nichil watas en (und) dieser 
* Call of Duty: Advanced Warfare Umstand wiegt deutlich schwerer): Er wollte 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 „aus Platzgründen” und weil das Spiel schon 
Killzone: ые Fall oii oft genug im Heft behandelt worden wáre die 
ersteller: Sony | Ausgabe: > E 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte HD-Neuauflage von Psychonauts nicht in die 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- Kurztest-Rubrik in dieser Ausgabe aufneh- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. men. Bäm, schlechter Mensch! — das ist Fakt! 
Evolve Darum an dieser Stelle: Jeder, der es noch 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 e A x 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem nie gespielt hat, sollte sich sofort das grenz- 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch geniale und humortechnisch herausragende 


SCH oder Monster, Evolve rockt! 


Destiny: König der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 5 


Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht (ONLINE-)ROLLENSPIEL BEST OF PLAYSTATION VITA 


| begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 
Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


Besessenen endgiiltig den Hitstempel verdient. 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-König! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= Persona 4 Golden 
VAI Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise fiir 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Far Cry 4 

by Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 85 

GT Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 
d “Î euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 


ez We : = 
36€ einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


The Witcher 3: Wild Hunt 91 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


= Tearaway 
, Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 
2 Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 


ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


RENNSPIEL 


Project Cars у 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 


Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
EF} nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


Final Fantasy XIV: Heavensward 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

| ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
SCH Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lasst euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der stichtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Dark Souls 3 89 
Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


DI dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Dragon Age: Inquisition Te Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 9 perm) Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 2 ly Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 

lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch g^. versprüht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans können 

gd erfrischend oldschoolig geworden. E^ bedenkenlos zugreifen. 


Project Cars 


Fallout 4 oo * Danganronpa 2: Goodbye Despair ШЕШ 
STRAT EG | E Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger Rayman Origins 
ИҢ ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 85 
| Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


ЙОД PSN Defense Grid 2 
©) Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 8 

А Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
"n РЕ nicht vorbei. Das stichtig machende Spielprinzip wird 
di ай euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


This War of Mine: The little Ones 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 

Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 


Uncharted: Golden Abyss 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


[| PSN] Anomaly 2 ox 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spa. 


[PSN] Soul Sacrifice Delta 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 3 
Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 

Д Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
zam| und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Rayman Origins 


92 | 08.20 play* 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 
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Sascha hat sich, wie bereits auf der Teamseite erwahnt, ат Abgabemontag im Podcast деп Zeigefinger zer- 
fleischt — was das Tippen langerer Artikel deutlich erschwerte und alles andere zumindest verlangsamte. 
Deswegen haben wir ihm an dieser Stelle eine Liste mit Spielen zukommen lassen, deren Titel er mit einem 
verletzten Finger wohl nur ungern abtippen möchte. Haha! 


D SBCGfAP:E5—8biE 


Strong Bad's Cool Game for Attractive People: Episode 5 — 8-bit is 
enough — ich hasse diese Rubrik schon jetzt. Ich weiß allerdings 
nicht, worum es in dem Spiel genau geht, aber zumindest ist es in 
Episoden erschienen und wurde nicht nach der ersten eingestellt. 
Scheint also nicht so scheiße zu sein wie meine Kollegen. 


WiAiCS?TGATA 


Where in America is Carmen Sandiego? The Great Amtrak 
Train Adventure ... Die gute Dame wird seit den 80er-Jahren 
in diversen Spielen rund um den Globus gesucht. Gefunden 
hat sie bisher wohl niemand. Hoffentlich ist sie im Amazonas 
ertrunken und ich muss nie wieder solche Spieletitel tippen. 


HICS: TURA 


E] 


Da 
Horse Illustrated Championship Season: The Ultimate Riding 
Adventure. Das erste Drittel des Spieletitels klingt wie ein 
Magazin für männliche Pferde, in dem Stuten in Badeanzügen 
fotografiert werden. Was höchstwahrscheinlich eine bessere 
Vorstellung ist als das eigentliche Spiel. 


ЕЗ phan.DsuM-DAdHK 
[Ag LE adt Co ef 


2: uM 
Der Herr der Ringe: Die Schlacht um Mittelerde — Der Aufstieg 
des Hexenkönigs. Überraschend gutes Echtzeitstrategiespiel, 
aber schon damals viel zu langer Titel, um ihn irgendwo auch 


nur ansatzweise in einem Heft unterzubringen. Spoiler-Alarm: 
Die fuBbehaarten Gartenzwerge gewinnen am Ende. Schade. 


SHS:AYMN-HANESLMRIHCFOTST,TFSRBS-PWTGFHDSOTSPCETHOTPS, 


AWHTAHGODDHSOISL 


Wenn nicht mal die grobe Übersetzung einzeilig als Abkürzung in die Überschrift passt, kann es nur japanisch sein. Also: Summer High 
School: A Young Man's Notes — How A New Exchange Student Like Myself Ran Into His Childhood Friend On The School Tour, Then For Some 
Reason Became Super-Popular With The Girls For His Daily Scoops On The School Photography Club Even Though He Only Takes Panty 
Shots, And What He Thinks As He Goes On Dates During His Summer Of Island School Life. Manchmal will ich einfach nur schlafen . . . 


play? test 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 реттик 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 — | 
* God of War: Ascension Fe 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 катле 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 | 93 
° GTA: Episodes from Liberty City m 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 mur 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 ЕР | 93 
* Killzone 2 were 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 


* Uncharted 2 І pg 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
e Uncharted тери 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City [шу 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum А 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock BG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite ушр 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
° Bioshock 2 ДЫП 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 SH 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
* Dark Souls pam 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11. 887 
* Demon's Souls pum 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 PARES 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin PR 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 pm 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 _ 90 
* Assassin's Creed: Revelations PET 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 ` 88 
* Assassin's Creed 3 FERES 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed EET 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 уш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 | f 90 
e Dead Space pg 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11. 88 
Dead Space 2 кетта 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns as 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 рерна 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 тето 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 Pm 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption FREQ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim тери 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 руш 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


E E E 
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Multimed 


a 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 


Technik-Gad 


ча 


HEADSET | Blizzards Overwatch 
ist mittlerweile in aller Munde. Und 
Hardware-Hersteller Razer will nun 
dafür sorgen, dass die kurzweilige 
Online-Ballerei bald auch in aller Oh- 
ren ist. Denn: Mit der Tournament 
Edition bringen die Kalifornier nun 
eine auf Overwatch ausgelegte, ka- 
belgebundene Version ihres kabel- 
losen PC-Headsets Man O’War he- 


= => 


raus. Und die hat 
es wahrlich in sich. 
Fangen wir ausnahmswei- 

se mal mit dem Sound an: Der 
fällt sehr wuchtig und basslastig aus 
und eignet sich damit hervorragend 
für Shooter. Allerdings fehlt es et- 
was an Dynamik, was vor allem dann 
auffällt, wenn ihr mit dem Headset 
auch Filme schauen oder Musik hö- 
ren wollt — aber dafür ist das Gerät 
ja auch nicht ausgelegt. Im Vergleich 
zur PC-Variante wird euch hier aller- 
dings lediglich Stereo-Sound gebo- 
ten, dafür fällt die Tournament Edi- 


tion auch 70 Euro billiger aus. Und 
funktioniert zudem problemlos an ei- 
ner Konsole, indem ihr den Klinken- 
stecker einfach in euren Controller 
stöpselt. Besonders schick: Die Er- 
kennungsmelodien bzw. -Sprach- 
samples der Ultimate-Fahigkeiten 
in Overwatch werden vom Headset 
verstärkt wiedergegeben. Äußerst 
praktisch, um sich nicht von einem 
McCree'schen „It's High Noon." im 
Eifer des Gefechtes überraschen zu 
lassen. Zudem sorgt die fabelhafte 
Geráusch-Isolation dafür, dass kaum 
ein Mucks nach auBen dringt. 


gets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Razer Man O War 
Tournament Edition 


Stereo-Headset der Extraklasse gefällig? Razers 
Man O’War gibt’s jetzt in einer Tournament Edition. 


Bei der Verarbeitung gibt es eben- 
falls überhaupt nichts zu meckern. 
Das Mikrofon sorgt für klaren 
Sprach-Chat, die Kontrolleinheit am 
erfreulich langen Kabel lässt euch 
komfortabel Lautstärke und Mikro- 
fonstummschaltung regeln — nicht 
selbstverstandlich bei analogen 
Konsolen-Headsets. Schlichtweg 
fantastisch ist zudem der Tragekom- 
fort. Das Man O’War wiegt gerade 
mal runde 300 Gramm, der Bügel ist 
gut gepolstert und die übergroßen 
Ohrmuscheln sitzen selbst bei unse- 
ren riesigen Quadratschádeln per- 
fekt und lassen sich für noch bes- 
sere Anpassung ein wenig zu den 


Seiten drehen — top! SL 
Hersteller Razer 
Plattform PS4, PC, Xbox One 
Preis ca. 130 Euro 


Testurteil 


Herausragend 


sound Blasterx G1 


Portable Soundkarte mit eingebautem 
Kopfhörer-Verstärker — und 7.1 am PC 


ZUBEHÖR | Früher gab es einmal 
eine Zeit, in der eine Soundkarte ge- 
nauso in einen PC gehörte wie eine 
Grafikkarte. Mittlerweile haben die 
meisten Motherboards den Sound 
gleich eingebaut, bei den Konsolen 
ist das eh der Fall. Somit sind Sound- 
karten heutzutage nur noch etwas 
für Audiophile, denen der Onboard- 
Sound nicht taugt. Auftritt Sound- 


94 | 08.2016 | play* 


blasterX G1: Dieses kleine Gerät, 
nicht größer als ein USB-Stick samt 
kleinem Kabel, ist nämlich eine por- 
table Soundkarte. Sprich: Ihr stöp- 
selt das Gerät einfach zwischen 
USB-Slot und Headset und genießt 
fortan besseren Sound. Das funkti- 
oniert auch ganz gut: höhere Laut- 
stärke, kräftigere Bässe, klarere 
Höhen — wem der Sound seines Bil- 


lig-Headsets nicht reicht, kann hier 
etwas nachbessern, sein Geld aber 
auch genauso gut in ein besseres 
Headset stecken. Weitaus interes- 
santer wird es für diejenigen unter 
euch, die auch einen PC daheim ste- 
hen haben. Dann nämlich könnt ihr 
den G1-Sound über die mitgeliefer- 
te Software noch individualisieren. 
Und weitaus wichtiger: An einem PC 


wandelt das G1 Stereo-Sound in vir- 
tuelles 7.1 um, was a) erstaunlich 
gut funktioniert und b) selbst hoch- 
klassige Stereo-Headsets noch ein- 


mal deutlich aufwertet. SL 
Hersteller Creative 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 50 Euro 


www.playvier.de 


Rover Red Charlie 


Wenn die Welt vor die Hunde geht, haben 
auch die haarigen Vierbeiner nix zu lachen. 


4 gm ` 
COMIC | Wenn der Name Garth En- 
nis auf einem Comic steht, kann ei- 
gentlich gar nix Schlechtes dabei 
herumkommen. SchlieBlich hat der 
Nordire mit seiner Preacher-Reihe 
bewiesen, dass er kultverdächti- 
ge, bitterbós-brutale Geschichten 
zu erzáhlen vermag. In Rover Red 
Charlie widmet er sich zusammen 


mit Crossed-Zeichner dem eigent- 
lich überstrapazierten Thema der 
(Zombie-)Apokalypse. Der Clou al- 
lerdings: Der Comic erzählt die Ge- 
schehnisse aus der Sicht der drei 
Hunde Rover, Red und Charlie, die 
sich fortan damit abfinden müs- 
sen, dass sich ihre ,Fütterer" ge- 
genseitig abschlachten und in den 
Ruinen der Zivilisation nun das 
Recht des Stárkeren herrscht. Aus 
dieser Prámisse spinnt Ennis eine 
wunderschóne Parabel auf die Un- 
schuld der Tiere und die Grausam- 
keit des Menschen, vernachlás- 
sigt dabei aber natürlich nicht den 
blutigen, grotesken Horror, der sei- 
ne Preacher-Reihe zum Kult-Hit 


machte. SL 
Verlag Panini / Avatar 
Seitenzahl 164 
Preis 19,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Klasse Einstieg in 
die Welt des Marvel- 
Superhelden! 


COMIC | Bereits seit Mitte der 60er- 
Jahre gibt es den Black Panther, da- 
mals von Stan Lee in einer Zeit er- 
schaffen, in der Afroamerikaner in 
den USA noch um simpelste Men- 
schenrechte kämpfen mussten. 
Und da war ein schwarzer Main- 
stream-Superheld, der kurz darauf 
sogar den Avengers beitrat, natür- 
lich auch ein symbolisches Zeichen 
der Solidarität. Mittlerweile ist der 
Black Panther längst Marvel-Inven- 
tar, feierte in Captain Americas drit- 
tem Kino-Abenteuer jüngst sein Ki- 
no-Debüt und legt 2018 sogar mit 
seinem eigenen Kinofilm nach. Da 
die Figur aber hierzulande immer 
noch etwas unbekannter ist, kommt 
dieser Comic-Sammelband gerade 
recht. So wird erzählt, was es mit 
dem fiktiven, hochentwickelten af- 
rikanischen Land Wakanda auf sich 
hat und wie der als Black Panther 


bekannte Bewacher und König des 
Staates eigentlich bestimmt wird. 
Und damit auch noch ein wenig Ac- 
tion geboten wird, kämpft er gegen 
eine Söldnertruppe um Klaw und 


Rhino — netter Einstieg! SL 
Verlag Panini / Marvel 
Seitenzahl 156 
Preis 16,99 Euro 


WoW Chroniken CO" 


Jede Menge Lore für 
Fans von Warcraft, 
WoW und Co. 


QUELLENBUCH | Dass die Spiel- 
welt von Warcraft reich an soge- 
nanntem ,,Lore“ ist, also an ausge- 
arbeiteten Hintergrundgeschichten, 
weiß wohl jeder, der schon mal ei- 
nen Fuß in WoW oder eines der Stra- 
tegiespiele gesetzt hat. Wer gern 
einmal richtig tief in die Welt ein- 
tauchen möchte, für den ist das 
Quellenbuch World of Warcraft: 
Chroniken — Band 1 perfekt geeig- 
net. Dabei muss allerdings direkt 
festgehalten werden, dass die Ge- 
schehnisse der Spiele dabei kaum 
angerissen werden. Vielmehr wird 
die zugrunde liegende Mythologie 
erklärt, werden die Bewohner des 
Kosmos vorgestellt und die ural- 
ten Kriege zwischen Dämonen und 
Eredar, Titanen und Alten Göttern, 
Nachtelfen und der Brennenden Le- 
gion behandelt. Teile davon hat man 
bereits durch Quests und Missio- 
nen im Spiel oder durch einen der 


www.playvier.de 


vielen Romane erfahren, sie jetzt in 
einer schön aufbereiteten, umfang- 
reichen Chronologie zu lesen, ist äu- 
Berst interessant. Der erste Chroni- 
ken-Band endet zeitlich 45 Jahre 
vor der Öffnung des ersten Dunklen 
Portals — mehr als genug Stoff für 


weitere Bände also. SL 
Verlag Panini / Dark Horse 
Seitenzahl 176 
Preis 39,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Secret Wars 
Marvel Zombies 


Zombies und kein Ende — die Untoten sind 


immer noch in Mode. 


COMIC | Das Marvel Zombies-Uni- 
versum ist genau das, was man ver- 
muten würde: eine Marvel-Welt, die 
von einer Untoten-Seuche heimge- 
sucht wurde. Im mittlerweile vierten 
Band der Reihe finden sich wieder 
zwei abgeschlossene Geschich- 
ten. In der ersten Story kämpft 
sich Monsterjägerin Elsa Blood- 
stone durch das verseuchte Unto- 
ten-Reich jenseits der schützenden 
Wall auf dem Planeten Battleworld 
und trifft unterwegs unter anderem 
Zombie-Doc-Oc, Deadpool, Form- 
wandler und ein mysteriöses Kind 
ohne Erinnerungen. In der zweiten 
Geschichte kämpfen einige wenige 
verbliebene Superhelden wie Hank 
Pym, Vision und Wonder Man (ja, 
Man) gegen Killer-Kl Ultron, der sei- 
ne eigene „Perfekte Zone“ abseits 
der Zombie-Lande geschaffen hat 
und von dort wie immer nach Höhe- 


rem strebt. Besonders die erste Sto- 
ry ist toll gezeichnet, spannend er- 
zählt und trumpft mit vielen kleinen 


Marvel-Anspielungen auf. SL 
Verlag Panini / Marvel 
Seitenzahl 180 
Preis 16,99 Euro 
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finale рау“ 


playwatch | 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play*-Fan auf: 


Thema des Monats: God of War 


Kratos ist wieder da! Mit neuem Look, neuen 
Gameplay-Features und neuer Götterwelt. Wie 
hattet ihr euch das Comeback gewiinscht? Ge- 
nauso? Ganz anders? Oder gar eine Mischung 
aus Alt und Neu? 


play* 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


facebook 


Juni 2016 — Die E3 ist vorbei, das Heft will geschrieben 
werden. Doch fiir einen bunten Podcast-StrauB finden wir 
natürlich trotzdem noch Zeit. So reden wir munter über God 


facebook.de/playvier 


Der dicke Pommes-Mann 
Hallo play4! 
Das Layout eurer Zeitung ist optimierbar. Gerade der Un- 
charted 4-Test/-Bericht ist regelrecht verblüffend mies! 
Aber auch der Rest hebt sich unterdurchschnittlich von 
vielen anderen Zeitungen ab. Die ganzen „Remastered“- 
Titel dermaßen hoch zu ranken, ist absurd. Mensch Leu- 
te, schickt den dicken alten Mann doch Pommes holen 
und zieht das Magazin neu auf. 

HEINZ 


play*: Hallo Heinz! Vielen Dank erst einmal für deine 
konstruktive Kritik mit den vielen Verbesserungsvor- 


gehabt höchst unprofessionell eure Fragen. 


als bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


of War, Horizon, Detroit und Co., laben uns am mitgebrachten 
Bier und lachen herzlich, als sich Sascha den Finger an einem 
Bierverschluss ritzt. Und natiirlich beantworten wir auch wie 


Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach 
auf playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Meniileis- 
te an und hort uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch 


bw 


losen Einheitsbrei. Optik hin oder her ... Hier meine Most 
Wanted aktuell: Cyberpunk 2077 und Mass Effect: An- 
dromeda. The Surge sieht öde aus. Carmageddon kommt 
brutal angefahren. Nioh — Yeah, endlich was von Team 
Ninja / Koei Tecmo. Und auf Roguelikes wie Brut@/ freue 
ich mich auch. Nun viel Spaß und weiter so! 

MARC 


play*: Moin Marc. Hast natürlich recht, Battlefield 1 
sieht etwas experimentierfreudiger aus, allerdings 
machten die Raumschlachten auf der E3 im neuen Call 
of Duty auch gewaltig was her. Wird wieder spannend 
im Herbst! Und deine restliche Liste liest sich auch 
gut, zu Mass Effect hatte es auf der E3 aber auch ruhig 
mehr geben kónnen. 


schlagen. Wir haben direkt angesetzt und Wolfgang 
Pommes holen geschickt. Was kam noch mal danach? 


Battlefield of Duty ` 


Rattattattaaa ... 

Sanitäter! Wo ist ein Medipack? Was ist das? *zapp* Wo 
bin ich? Was sind das für Maschinen? 

Hi play4 (& Leser) und willkommen im Action-Land bzw. 
in der Action-Hölle ... Battlefield + Call of Duty liefern 
sich schon lange eine Schlacht. Das neue BF wirkt etwas 
erfrischender. Nichts gegen CoD oder Science-Fiction- 
Settings, aber Schlachten mit Pferd + Säbel haben schon 
was Räuberisches. Noch kann ich nicht viel sagen, außer 
dass CoD experimentieren und etwas Überraschendes 
mitbringen soll, denn sonst wird es (für mich) zum lieb- 


Lë 
Games TV 24: Die Video-App für Gamer! 


Verfiigbar auf allen wichtigen Plattformen! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 


Die kostenlose App hat für alle Spielebegeisterten eine Menge zu 
bieten: redaktionell erstellte tägliche Shows, Previews und Test- 
berichte, topaktuelle Spieletrailer, Let's-Play-Videos, verschie- 
dene Themenkanäle sowie eine clevere Menüführung und ange- 
nehm kurze Ladezeiten. Games TV 24 gibt es als Gratis-Download 
für iOS-, Android- und Windows-Geräte (Smartphones und Tab- 
lets) in den jeweiligen App-Stores! 


Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


SCHEIBENKLEISTER 

Hallo... hab vorhin eure aktuelle Ausgabe gekauft und 

erst zu Hause gemerkt, dass da ne DVD mit drin ist ... 
EIN USER AUF FACEBOOK 


Windows-Phone Android 


play’: Okay ... Und das... tut uns leid...? 
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GET YOUR TICKETS ONLINE! ES Zei 
WWW.RESPAWNGATHERING.COM/TICKETS oF eng 


d 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 3. August 2016 beim Zeitschriftenhändler! 


opthema/Vorschau 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


|. Im September erscheint der Taktik-Hit für PS4. 


ха 


to Arer 


Eine Riickkehr, die ‘sich lohnt? Verraten wir euc 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


All-Ausflüge sind gar nicht 
mal so unrealistisch! Wie 
hieß beispielsweise der erste 
Mensch auf dem Mond? 


Gegen welche futuristische 
Bedrohung kämpft ihr mit 
eurer Spezial-Einsatztruppe 
in der XCOM-Reihe? 


a) Neil Armstrong 
b) Louis Armstrong 
c) Lance Armstrong 


a) Zombies 
b) Aliens 
c) President Trump 


Welcher dieser fiesen 
Superschurken hat keinen 
Auftritt in den ersten beiden 
Arkham-Spielen? 


a) der Joker 
b) der Riddler 
c) der Trump 
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Branchen-Infos: 
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JETZT EINSTEIGEN UND VORSPRUNG SICHERN! 
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